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Aventuro Gráfico 

Todo comenzó dando uno vuelto por 
el compus... Fue como uno visión. 
Ello ero lo chica de mis sueños, 
rubia, precioso y con un cuerpo sólo 
comparable o su carácter. En ese 
momento supe que lo seguiría ol fin 
del mundo. Lo que no me imaginaba 
era lo complicado que resultaría 
seguirlo hasta lo isla de Uikokahonia. 

• Gráficos digitalizados sobre ilustraciones 
originales. 

• Intérprete de usuario de manejo 
sencillo. 

• Efectos de sonido digitalizados 
y excelente bando sonoro. 

• Conversaciones interoctivos con 
múltiples personajes. 

• Decenos de divertidos puzzles, 
con espectaculares animaciones. 

• Desarrollado y producido íntegramente 
en España. 
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Dirk el intrépido vuelve a protagonizar el papel de masoquista del reino..., 

"gracias" a que su chica pierde el tiempo con un dragón que abrasa todo lo que 

ve con solo abrir la boca... Si a esta loca aventura se le suma unos dibujos "de 

cine" y, ¡gran novedad!, la tecnología CD-ROM, el resultado es brutal. 

El equipo capitaneado por 

Chris Roberts ha invertido más 

de un año en la realización de 

este simulador de combate que 

se desarrolla en plena Segunda 

Guerra Mundial. En «Pacific 

Strike» encontraremos la 

misma línea trazada en «Strike 

Commander», pero aumentada y mejorada. No habrá 

sofisticados cazas, sino funcionales aviones de guerra, 

muy interesantes de pilotar. 

Los Mundiales de Fútbol paralizan toda 

la vida no sólo de los países 

participantes, sino de las 

naciones espectadoras. Pero 

no toda la vida se detiene. 

Amén de los veintidós 

hombrecillos que corren en 

calzoncillos detrás de una 

pelota, también estáis todos 

vosotros, poniendo vuestros cinco 

sentidos en los juegos que sobre el 

deporte rey se han programado. Este año la calidad es 

mucha y la competencia fuerte. Aquí tenéis un amplio 

informe sobre los juegos futboleros del Mundial USA'94. 

PUNTO DE MIRA 
BENEATH A 
STEEL SKY 
Cuando la única manera de 

luchar contra nuestros 

enemigos es sabotear sus 

infraestructuras, nos 

convertimos en protagonistas 

de la última aventura de 

Revolution Software/Virgin, 

«Beneath a Steel Sky». Un 

paisaje postnuclear y unos enemigos cibernéticos nos 

esperan en esta apasionante aventura gráfica. 

PUNTO DE MIRA 
VIRTUA RACING 

"Nunca es tarde si la 

dicha es buena...". 

Después de practicar 

mil horas dentro del 

auto de la recreativa, 

por fin ha llegado a 

nuestras manos el 

cartucho de Mega 

Drive del 

espectacular 

simulador de coches «Virtua Racing». Fue 

impresionante en los salones de juego y es 

vertiginoso en la grande de Sega. Hemos tenido 

que esperar, pero ha merecido mucho la pena. 

«Virtua Racing» ya está aquí... 

RETURN OF 
THE PHANTOM 

INFORME: 
USA'94, EMPIEZA 

EL ESPECTÁCULO 

26 REPORTAJE: 
LONDRES, 

LA CIUDAD 
DEL JUEGO 

Una vez más somos muy 

puntuales en la cita que tenemos 

con vosotros para presentaros las 

más esperadas novedades del 

software y hardware de entretenimiento, que concurren en la 

feria más importante del viejo continente, es decir, el E.C.T.S. 

En una época tan 

materialista como la 

nuestra, parece mentira 

que las historias de 

amores románticos tengan 

tanto éxito. Primero fue 

«Dracula» y ahora «Return of 

the Phanfom». Dos seres 

malditos en busca del amor 

eterno. Del primero ya os hemos 

hablado, del segundo aquí tenéis un Patas 

Arriba, en el que conoceréis a fondo la trágica 

historia del fantasma que habitaba/habita el 

Palacio de la Ópera de París. 

¡lores más directos como C-64 o MSX, disputando una reñida lucha con el Amstrad 464, 

dejando a un lado máquinas como Oric, Dragón o QL, que pasaron por nuestras páginas como 

simples anécdotas. Después llegó la revolución con el Amiga y se convirtió durante mucho 

tiempo en la base de Nlicromania, tras ganarle la batalla al Atari ST. Junto a ellos, el PC co- 

memaba a quitarse la etiqueta de "máquina para trabajar" y hacía sus pinitos en el campo de 

los juegos basta ganar por méritos propios la posición que boy ocupa. Entre tanto, aparecie¬ 

ron las consolas y luimos los primeros en presentaros a la Master System y a la NES. Algo 

después llegó el Game Boy, y la revolución de las portátiles, a la que se sumó Sega con Dame 

Gear, y aquel Lynx que estuvo presente en nuestras páginas por algún tiempo. B boom de las 

consolas estaba a punto de estallar, como después ocurriría cuando Sega y Nintendo decidie¬ 

ron comemar su guerra particular para situar en el mercado a sus consolas de 16 bits. 

0urante todo este tiempo por nuestras páginas han pasado miles de juegos; juegos 

muy dilerentes entre sí, para todos los gustos y edades, para todas las máquinas, 

pero con un punto en común: hacernos pasar un buen rato. Siempre hemos inten¬ 

tado adelantarnos al futuro y mostraros cualquier videojuego que de uno u otro modo pu¬ 

diera ser clasilicado como ocio electrónico, un concepto hoy muy de moda, pero que noso¬ 

tros conocemos desde hace casi diei años. Podemos presumir de haber puesto nuestro 

lo lejos -3D0, Amiga CD 32, Saturno, Jaguar, Play Station, y así podríamos seguir hablando 

de proyectos que ni siquiera aún tienen nombre- y queremos aprovechar este momento pa¬ 

ra comentaros que pase lo que pase y gane quien gane la batalla por los nuevos mercados, 

IVIicromania estará ahí para llevar hasta vosotros lo último en videojuegos. 

fs por eso que a partir de este incluimos algunas novedades en las secciones habi¬ 

tuales, son el reflejo más directo de que algo está pasando en el mundo de los video¬ 

juegos y de que estamos ahí para que seáis los primeros en enteraros de todo. No 

podemos adelantaros de qué hablaremos el próximo año, ni que máquina se llevará el gato al 

agua, si es que alguna lo consigue, ni siquiera nos preocupa, nunca nos ha dado miedo asu¬ 

remos Heles a nuestro eslogan. Nlicromanía ha sido, es y será "una revista sólo para 

adictos", para adictos como vosotros y nosotros. Hasta el próximo mes. 
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READY SOFT 
DISPONIBLE: PC CD- 
ROM, MEGA CD 
V. COMENTADA: 
PC CD-ROM 
T. GRÁFICA: VGA 
ARCADE 

Han tenido une pasar cerca de diei años pa¬ 

ra que los ordenadores domésticos adquie¬ 

ran suficiente entidad y calidad, a un precio 

ramabie, como para poder disfrutar de 

maravillas que antes sólo se encontraban 

disponibles en recreativas. Ya no es raro 

contemplar arcades como«Mortal Kombat» 

o «Virtua fíacing» en un"humilde" PC o una 

consola. Y sabemos, tampoco es algo que 

vayamos a negar, que aún queda mucho ca¬ 

mino por recorrer. Pero, mientras tanto, 

compañías como fíeady Soft ponen en nues¬ 

tras manos programas como el que ahora 

nos ocupa, que nos llevan hasta la cúspide 

de la diversión, de un modo que hasta la fe¬ 

cha sólo habíamos imaginado. 

DRAGON'S 
I año 1983 pasará a la historia 

como una fecha clave. Dejando 

a un lado acontecimientos signi¬ 

ficativos en nuestro país, pero 

que ahora no vienen al caso , en 

aquel momento el Spectrum ce¬ 

lebraba su primer aniversario y 

había logrado en poco tiempo 

abrir el camino para una indus¬ 

tria, la del videojuego, que 

pronto despegaría con gran 

fuerza y sería el inicio de una 

nueva forma de entretenimiento. 

Pero en esta interesante situa¬ 

ción, mientras el Spectrum se es¬ 

tablecía en nuestras casas, hubo 

un hito que, en aquel momento, 

significó una verdadera revolu¬ 

ción en asunto de juegos -que, 

al fin y al cabo, es lo que nos in¬ 

teresa- fue la aparición de una 

recreativa como no se había vis¬ 

to otra. El invento en cuestión no 

se basaba en un placa, como su¬ 

cedía -y sucede aún- con la ma¬ 

yoría de máquinas, sino en algo 

que daba sus primeros pasos y 

respondía a las iniciales LD (La- 

ser Disc). Era la primera película 

de animación interactiva, una 

verdadera joya firmada ni más 

ni menos que por Don Bluth, 

que ponía en nuestras manos, y 

nuestros ¡oysticks, el destino de 

un caballero medieval encarga¬ 

do de salvar a la dama de sus 

amores de las garras de un pér¬ 

fido dragonzuelo. El nombre 

del paladín enamorado era 

Dirk; el de su chica, Daphne 

-princesa, para más señas-; y 

el del dragón, Singe. Por su¬ 

puesto, estamos hablando de 

«Dragon's Lair». 

LA HISTORIA SE REPITE 

Pues aquí está. Recién sal ¡dito 

del horno, como aquel que dice, 

y con la misma marcha de anta¬ 

ño dispuesto a causarnos unos 

cuantos quebraderos de cabeza. 

Aunque, pensándolo bien, qui¬ 

zá a alguno de vosotros todo es¬ 

to de la máquina de «Dragon's 

Lair» se le escape un poco. Bien, 

haciendo un breve resumen, la 

historia que da vida al juego es 

la siguiente. 

Dirk es un caballero -en el sen¬ 

tido más literal del término- que 

parece sacado de la misma tabla 

redonda del Rey Arturo. Siempre 

está dispuesto a "desfacer" en¬ 

tuertos, ayudar en las causas no¬ 

bles y cascar unos cuantos seres 

malignos. Lo único malo de Dirk 

es que el chico nos ha salido un 

poco torpón y cuando sale de un 

lío, se mete en otro todavía peor. 

Una tarea en la que ayuda lo su¬ 

yo Daphne, la chica que trae de 

cabeza a nuestro protagonista 

-el cual no puede evitar el ba¬ 

bear y poner cara de cordero de¬ 

gollado cada vez que la mira-, y 

que posee una especial habilidad 

para ser raptada por dragones, 

brujas, trolls y seres de similar ca¬ 

laña. Y cada vez que esto ocurre, 

adivinad a quién le toca encar¬ 

garse del rescate. 

La última de Daphne consistió 

en ponerse a tontear con el dra¬ 

gón Singe, emperrándose en 

que se convirtiera en su mascota 

oficial para sacarlo a pasear co¬ 

mo un perrito. Singe, que aparte 

de no ser tonto tiene bastante 

mala leche, agarró a la mucha¬ 

cha con sus garras y en un pis- 

pás se la llevó a su guarida, pa¬ 

sando la mascota a convertirse 

en amo, y viceversa. Y claro, 

ahora nosotros tenemos que 

echar una mano a Dirk para que 



¿Qué es un caballero sin su caballo? Como un jardín sin flo¬ 
res. Y, aunque éste sea mecánico menos da una piedra. 
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Peligros y más peligros. Menos mal que siempre existe un 
amigo dispuesto a echar una mano... aunque sea al cuello. 

Esto es una locura... 
No es que queramos desvelaros todos los secretos de la guarida de 

Singe pero, estaréis con nosotros en que alguna que otra fase resulta 
harto difícil de resolver a la primera. Por eso, a continuación os vamos a 
contar cómo se puede resolver alguna de ellas, para que no os volváis 
locos intentando averiguar la dirección que ha de tomar nuestro va¬ 
liente caballero para llegar hasta la guapísima -desde luego, hay que 
ver lo bien que dibujan algunos artistas de la animación- Daphne. 

De vez en cuando conviene descansar un poco y echar un 
trago. Claro que hay que tener cuidado con lo que se bebe. 

Si nunca habéis visto un fantasma, aprovechad la oportu 
nidad. Quizá sea lo último que veáis manejando a Dirk... 

2 Q 

Ahí está, ahí está, viendo pasar dragones... la bella princesa 
Daphne. No nos extraña que Dirk arriesgue su vida por ella. 
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Y, hablando de dragones, mirad por donde se asoma el pér¬ 
fido Singe. Esperemos que nuestras piernas no nos fallen. 

recupere a su amada princesa, 

sin perder el pellejo en el intento. 

¡Lo que no se haga por el amor 

de una mujer..! 

UN SALTO DIRECTO 

Realmente, la tarea es difícil, sí. 

Pero, al menos, no resulta impo¬ 

sible. Lo único que «Dragon's 

Lair» exige es tener buenos refle¬ 

jos y bastante paciencia para lle¬ 

var a cabo la mi¬ 

sión. El juego, por 

su parte, nos ofre¬ 

ce continuaciones 

infinitas para que 

la cosa no se pon¬ 

ga negra del todo. 

Y es que superar 

las cerca de treinta 

escenas distintas 

que «Dragon's 

Lair» posee puede 

resultar un trabajo 

titánico -a no ser, 

claro, que algún 

superdotado guar¬ 

de en su memoria todos los pa¬ 

sos del juego original de la recre¬ 

ativa-. Básicamente, todo se 

reduce a estudiar la acción que 

se desarrolla en pantalla y, en el 

momento preciso, realizar el mo¬ 

vimiento adecuado en la direc¬ 

ción correcta o usar la espada. 

No hay más, tan sencillo -y tan 

complicado- como eso. Porque 

ajustar a la perfección nuestras 

órdenes con la vertiginosa acción 

en pantalla puede dejar exhaus¬ 

to, y algo desequilibrado mental¬ 

mente, a más de uno. 

Obviando ya el tema de la difi¬ 

cultad, y ciñéndonos al aparta¬ 

do técnico, resulta gratificante 

decir que «Dragon's Lair» es la 

misma maravilla ^ue, en su día, 

lo fue en recreativa, y no por ca¬ 

sualidad. El CD que nos llega de 

las aventuras de Dirk, contiene, 

casi íntegro, el código original 

de la recreativa. 

¿Qué significa es¬ 

to? Algo bastante 

sencillo. Exceptuan¬ 

do la adecuación de 

la paleta de colores 

a 256, lo que se 

puede ver en el PC 

es lo mismo, punto 

por punto, que en la 

máquina. ¿Cómo lo 

han hecho? Pues, la 

verdad, también nos 

gustaría saberlo. 

Gráficamente, resul¬ 

taría bastante estú¬ 

pido ponerle algún pero a una 

película real de animación; el so¬ 

nido y las digitalizaciones de voz 

resultan excelentes; la respuesta 

al teclado o ¡oystick es precisa... 

Algún defecto puede tener, pero 

no se lo encontramos. Quizá 

-aunque no sea un defecto- se 

podría argumentar en su contra 

que, para sacarle todo el jugo al 

programa, necesitemos disponer 

de un equipo bastante potente, 

Lo único que 
«Dragón s Lair» 
exige es tener 
inmos reflejos y 
bastante paciencia 
para llevar a cabo 
la misión. 

recomendándose un 486DX, un 

lector CD de doble velocidad, 

una tarjeta de vídeo con bus local 

y ocho megas de RAM. Pero no 

os asustéis demasiado, ya que 

con un PC 386, un lector a 150 

k/s y cuatro megas de memoria 

bastarán para disfrutar de «Dra¬ 

gon's Lair». Notaréis, eso sí, al¬ 

gún parón en las animaciones de 

vez en cuando. 

En definitiva, «Dragon's Lair» 

es más «Dragon's Lair» que nun¬ 

ca y resulta, de todas todas, re¬ 

comendable al máximo. Que us¬ 

tedes lo rescaten bien. 

F.D.L 

Tener el auténtico y verda¬ 
dero «Dragon's Lair» en 
nuestro poder ya es decir 
bastante. Es como tener la 
recreativa en casa. 

Algo exigente en cuanto a 
prestaciones del equipo para 
un funcionamiento óptimo. 
Pero, estos requisitos de 
hardware merecen la pena. 

EL PUENTE LEVADIZO 
No hay nada mejor que empezar con 

buen pie y, aunque no sean demasiados 
movimientos, hay que realizarlos con 
precisión. En cuanto se rompa el puente 
bajo nuestros pies, veremos cómo una es¬ 
trafalaria criatura llena de tentáculos 
nos ataca. Con amenazarla una vez con 
nuestra espada ganaremos el tiempo su¬ 

ficiente para escapar. La secuencia de movimiento sería: espada, arriba. 
Después, cuando lleguemos al final del corredor, con las tres puertas, bastará 

con dirigirnos a la derecha en cuanto las piedras empiecen a caer. 

GIDDYGOONS 
Los goons son unos simpáticos anima- 

lejos de color violáceo que manejan la 
espada que es un gusto. Su hobby es cas¬ 
car caballeros (¡glups!) y además son un 
pelín traidores, ya que suelen atacar por 
la espalda. La escena es la siguiente: Dirk 
aparece por una trampilla en el momen¬ 
to en que, justo detrás de él, una puerta 

se abre en el muro y entra en escena el primer goon. Tras eliminarlo, habrá 
que dirigirse a la escalera, para dar cuenta de una pareja de bichos más, esca¬ 
pando por la parte superior. La secuencia de movimientos es: espada, derecha, 
arriba, espada y arriba. 

LA HERRERÍA 
Por si los monstruitos no fueran bas¬ 

tante, también los objetos se han vuelto 
locos y atacan al bueno de Dirk constan¬ 
temente. Nada más entrar en la herrería 
se lanzan contra nosotros, por este or¬ 
den, una espada, un mazo, un yunque y 
una lanza, finalizando todo con una es¬ 
tatua que cobra vida. Buen panorama, sí 

señor. Pero si seguís estos pasos, superar el nivel será coser y cantar: espada, es¬ 
pada, espada, derecha, espada y espada. 

LA SALA DEL 
CABALLERO NEGRO 

Una voz grita “Save me/” y el caballero 
negro se materializa ante nosotros dis¬ 
puesto a freimos con su espada eléctrica. 
Los rayos invaden el suelo de la estancia 
y Dirk tiene que brincar de un lado a otro 
como un saltamontes para evitar una 
descarga fatal. La secuencia de movi¬ 

mientos para salir indemnes sería así: derecha, izquierda, arriba, izquierda, de¬ 
recha, izquierda, derecha, espada y espada. Poned mucha atención en esta fa¬ 
se ya que, al igual que ocurre con unas cuantas más, puede que el juego escoja 
un desarrollo especular de la misma. Es decir, tal y como se vería reflejada en un 
espejo. Por lo tanto, los movimientos de derecha e izquierda se invertirían, per¬ 
maneciendo idénticos los de espada y hacia arriba. 
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EL CABALLERO 
FANTASMA 
justo cuando más tranquilo estaba 

Dirk, una descarga eléctrica alcanza esa 
parte del cuerpo donde la espalda pier¬ 
de su nombre, para avisarle del ataque 
del Caballero Fantasma. Éste, a lomos 
de su caballo, carga contra nosotros con 

v, la nada loable intención de hacernos ti¬ 
rillas. Es una escena bastante sencilla pero que hay que ejecutar a la perfec¬ 
ción, esquivando los movimientos del enemigo. Los nuestros deben ser: dere¬ 
cha, derecha, izquierda y arriba. 

EL REY LAGARTO 
Una olla llena de oro que flota por arte 

de magia nos arrebata la espada. Para 
más inri, un lagarto chiflado pretende 
que nuestra cabeza es un bombo en el 
que golpear su pesado cetro y no ceja en 
una agotadora persecución. Ésta es una 
de las fases en las que más reflejos hay 
que tener, sobre todo en su parte final. 

Prestad atención a la secuencia: izquierda, derecha, derecha, derecha, dere¬ 
cha, derecha, arriba, espada, derecha, abajo y espada. 
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ctu alidad 

A cid H ouse 
Regreso al futuro 

Algunos consultan la bola de cristal\ otros acuden a que les 
echen las cartas del tarot, hay gente que se deja leer la 
mano, los menos son capaces de llamar por teléfono al 
programa de Rappel... Pero de ninguna de estas maneras es 
posible conocer la respuesta a una de las cuestiones que 
todo ser humano en su sano juicio se plantea una y otra vez: 
¿Qué sistema se impondrá en el futuro en el mundo de los 
videojuegos, en este país? Basta con echar un vistazo al 
panorama internacional para afirmar tajantemente que la 
vuelta al ZX 81 es sólo cuestión de tiempo. Veamos lo que 
pasa en otros lugares, apliquémonos el cuento e intentemos 
decidir quien lleva, sino, las de ganar. En sitios tan 
importantes como Inglaterra, Estados Unidos o Japón -donde 
se parte el bacalao- conviven, no sin cierta hostilidad, varias 
decenas de publicaciones que van desde las especializadas a 
más no poder hasta otras que intentan abarcar sistemas 
distribuidos, exclusivamente, en lugares como Tierra de 
Fuego o Anatolia Central. Algunas llenan sus páginas con 
miles de recreaciones artísticas de máquinas -que presentan 
como el estándar del futuro- fruto del comentario casual de 
un ingeniero en la cantina de su empresa, un día que quería 
impresionar a la secretaria de su jefe diciendo que había 
inventado algo tope guay que le iba a hacer millonario. 
Incluso han existido proyectos que han muerto antes de ver 
la luz, ya que un retraso en su lanzamiento, de un mes o dos, 
le han hecho perder la competición con sus rivales. 

El caso es que cuando un usuario yanqui o japonés decida 
adquirir un equipo nuevo debe estar preparado para que, 
nada más salir del comercio en cuestión, mil dedos 
acusadores le señalen y le espeten que es un pardillo por 
haberse comprado una máquina superada cinco segundos 
antes por la megasensación del momento. 

Cuando se convence a la gente de que el CD es el formato 
idóneo para desarrollar nuevas máquinas llegan los listos de 
turno y dicen que no, que hay que seguir con los cartuchos, 
que lo chachi son los discos flópticos o que en realidad el 
futuro está en los chips modulares retroalimentados y 

programadles telepáticamente -que seguro algún otro listo 
inventará-. 

Por ello hay que volver al único estándar realmente válido: 
el fantástico kbyte y la resolución con pixeles gordos como 
elefantes del denostado ZX 81. 

¿Para qué queremos variedad en los sistemas? ¿Por qué 
debemos hacer caso aquí a chismes como PS-X, Jaguar, FM 
Towns, 3DO, CD-I, Saturn, Project Reality, Turbo Dúo, Power 
PC, CD 32, etc. ? ¿Acaso queremos pasar la vergüenza de que 
nos tachen de pardillos por no saber elegir adecuadamente? 
Quizá si la guerra comercial entre las empresas no fuera tan 
brutal como lo es hoy probablemente se llegaría a una 
coexistencia pacífica entre todos los sistemas, y cada cual se 
compraría lo que más le gustase. Ya se sabe, 
sobre gustos no hay nada escrito, pero donde 
esté un buen ZX 81... 

RECORTA Y ENVÍA ESTE CUPÓN A : pe SANTA MARÍA DE LA CABEZA 
28045 MADRID. 

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANÍA 
P.V.P:£*S§ PTS. ¡¡ESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO 

POR SÓLO 5.490!! 

Sí, deseo recibir contra reembolso el juego 
«DRAGON S LAIR» VERSIÓN PC CD-ROM 

al precio de 5.490 pesetas, 
(más 250 pts. de gastos de envío). 

NOMBRE Y APELLIDOS: 

DIRECCIÓN :. 

POBLACIÓN : 

PROVINCIA 

TFNO : 

Software 
para la ecología 

Adena/WWF y la Fundación Natwest 

han desarrollado el primer software de 

gestión medioambiental que se ofrece en 

nuestro país. El «EcoManager» es una herra¬ 

mienta diseñada para ayudar a las empresas 

en una autoevaluación del impacto que pro¬ 

vocan sus actividades en el medio ambiente. 

Gracias a «EcoManager» se pueden planifi¬ 

car y adaptar auditorías a las necesidades de 

cada compañía, permitiendo seleccionar fun¬ 

ciones que la empresa en cuestión desee so¬ 

meter a un control. También, resulta factible 

definir políticas medioambientales a seguir, 

diseñar planes de acción y estrategias de ac¬ 

tuación, etc. 

Para el correcto funcionamiento de «EcoMa¬ 

nager» tan sólo se requiere un PC 386 con 2 

MB de RAM. 

Sony clarifica 
el futuro del PS-X 

Las previ- 

s i o n e s 

para el futuro 

inmediato del 

Play Station, o 

PS-X, de Sony 

han sido des¬ 

velados en fe¬ 

cha reciente 

por la multi¬ 

nacional nipona. En un principio, se tiene establecido que su 

lanzamiento en Japón se produzca hacia mediados de No¬ 

viembre del presente año, mientras que se planea retrasar su 

aparición en estados Unidos y Europa para septiembre del 

95 -como mínimo-, las razones que Sony -cuya inversión, 

según algunas fuentes, en el desarrollo del proyecto PS-X al¬ 

canza ya una cifra cercana a los quinientos millones de dóla¬ 

res- argumenta para tal decisión se basan en lograr la co¬ 

bertura suficiente a nivel de software para no poner en peligro 

el futuro de la máquina, se establece así un plazo cercano al 

año y medio para que los desarrolladores de software (Oce- 

an, Acclaim, Argonaut, DID, E.A., Capcom o Psygnosis, entre 

otros) tengan el tiempo suficiente como para finalizar sus pro¬ 

gramas. Además, la creación de Sony Computer Entertain- 

ment en Japón, una división de Sony que se dedicará al de¬ 

sarrollo conjunto de hard y soft para PS-X, contribuirá a un 

mayor apoyo de la máquina, que beneficiará al usuario. Uno 

de los rumores más insistentes sobre el software de PS-X 

apunta a que Capcom planea la edición de un CD que con¬ 

tenga «Street Fighter II», las versiones Champion y Turbo del 

juego, y el «Super S.F. II», cuyo nombre puede ser «Street 

Fighter Legends». 

Se calcula que el PS-X tendrá un precio de salida aproxi¬ 

mado cercano a las trescientas cincuenta libras (unas setenta 

y cinco mil pesetas), cuando vea la luz. 

El doblaje al castellano de la versión en CD- 

Giger habla en 
Pero no sólo se trata 

de una traduc¬ 

ción..., es todo un 

doblaje del juego al castella¬ 

no. Todos sabemos que la 

conversión de un programa 

de floppy a CD-ROM signifi¬ 

ca mejoras en los gráficos y 

en los sonidos. Pero del mis¬ 

mo modo todos sabemos 

ue el mercado español tien- 

e hacia el aumento de la 

cuota de mercado que ocu¬ 

pa el CD-ROM, y a que los usuarios no sólo vean mejoras 

técnicas en los mismos, sino idiomáticas también. De ahí que 

las casas de distribución se esfuercen enormemente en pre¬ 

sentar lo mejor que pueden estos productos. 

«Dark Seed» en su versión CD-ROM ha seguido un proce¬ 

so muy similar al empleado en el doblaje de una película de 

cine. Nacho Hernández e Ignacio Osuna, de Dro Soft, su¬ 

pervisan este proceso, con la ayuda técnica de Paco Jimé¬ 

nez controlando la mesa de sonido. Cuando entramos a la 

sala del estudio de grabación DupliMatic para hacer este re¬ 

portaje, es el cantante Manuel lllán -muy de moda ahora- el 

que está al otro lado de la pecera de cristal poniendo voz a 

Mike Dawson, el protagonista de la aventura de Cyberdre- 

ams. "El sistema de doblaje es, 

en teoría, muy 'sencillo7 -nos 

aclara Ignacio Osuna-. Lo que 

está haciendo Manuel es leer 

una tras otra todas sus interven¬ 

ciones, dejando entre medias de 

cada una un espacio de tres se¬ 

gundos". En efecto, la "teoría" 

de un doblaje es sencilla: prime¬ 

ro, leer todo el guión del progra¬ 

ma -que la casa productora ha 

enviado y se ha traducido al cas¬ 

tellano-, para que quede graba¬ 

do en una cinta magnética; segundo, añadir los ruidos, soni¬ 

dos y músicas que van a acompañar a las voces de los 

personajes del juego; tercero "mezclar" todos esos sonidos en 

un DAT (Digital Audio Tape), es decir, una pequeña cinta 

magnética con calidad digital; y cuarto, digitalizar toda esa 

banda de sonido, en otras palabras, incorporarla informáti¬ 

camente al programa. Pero la práctica es bastante distinta... 

"Para esta versión en CD de «DarkSeed» contamos con tres 

voces: dos masculinas y una femenina -afirman Ignacio Osu¬ 

na y Nacho Hernández-. Manuel pone la voz al personaje 

principal; otra voz de hombre hará las del tendero, del poli¬ 

cía y del narrador; y la voz de mujer dará vida a la bibliote¬ 

cario. Calculamos pasar un día en este estudio de graba- 

La plena incorporación del mercado de software de entretenimiento es¬ 

pañol a la dinámica europea de distribución y comercialización de jue¬ 

gos ha provocado que cada vez sean más los programas que se tradu¬ 

cen completamente al castellano en nuestro país. Aunque hay muchos 

usuarios que saben inglés..., lo cierto es que no hay nada como jugar en 

el idioma patrio, especialmente si se trata de una aventura gráfica. Dro 

Soft se apunta a esta buena nueva práctica, aplicándola a la versión de 

CD-ROM del juego de la compañía Cyberdreams, «DarkSeed». 

C.P :. 

N?. CLIENTE : 



Feria española 
del recreativo 
El Palacio de Cristal de la Casa 

de Campo se convirtió durante 

unos días del pasado mes de Abril en 

el lugar de cita inevitable para todo 

aquel que tiene algo que decir con 

respecto a las máquinas recreativas. 

Desde las tragaperras clásicas hasta 

juegos tan impactantes como «Dayto- 

na», «Out Runners» o «Virtua Figh- 

ters», todas tuvieron cabida en el es¬ 

pectáculo. En la feria pudimos ver a la gente de Picmatic cuyo 

videojuego «Marbella Antivicio», protagonizado por la "telenovelera" 

Catherine Fulop y dirigido por Alex "Acción Muíante" de la Iglesia, 

despertaba auténtico furor entre los visitantes. Los directivos de esta 

compañía sita en el norte de nuestro país nos aseguraron que existen 

muchas probabilidades de que podamos disfrutar de «Marbella Anti¬ 

vicio» en versión CD-ROM estas próximas navidades y algo más ade¬ 

lante es muy probable que se convierta también en juego consolero. 

Y para terminar, comentaros que existe otro tema que parece estar¬ 

se poniendo muy de moda. Son los "Laserdromos", ya sabéis, esos lu¬ 

gares en los que se nos proporciona una pistola de luz, se nos cuelga 

un detector y hay que dedicarse a pelear entre si a "laserazo" limpio. 

Varias empresas ofrecían montar estas zonas de ocio. Esperemos que 

dentro de poco se conviertan en algo popular. 

Más apoyos al 13D 9 
ASanvo, AT&T y Panasonic -la única compañía con un 

modelo en activo de 3DO, el Real FZ-1- se unirán en 

breve dos nuevos licenciatarios de la tecnología 3DO, a ni¬ 

vel hardware. La firma de la compañía presidida por Trip 

Hawkins con las multinacionales coreanas Samsung y 

Goldstar, asegura el lanzamiento de nuevos modelos que, 

en principio, aparecerán en Estados Unidos y Japón. A es¬ 

te acuerdo se une el también alcanzado con Creative Tech¬ 

nologies para el desarrollo conjunto de una tarjeta adopta¬ 

dora que permitirá reproducir software 3DO en un PC. 

Pero la información referente al 3DO no se acaba aquí, 

ya que el Panasonic FZ-1 acaba de aparecer en Japón, a 

un precio de quinientos veinte dólares -unas sesenta mil pe¬ 

setas-, lo que significa una importante reducción sobre el 

ue llevaban los primeros equipos lanzados en EE.UU. La 

emanda ha sido tan brutal que los rumores apuntan que a 

los tres días de la aparición de la máquina, se habían ven¬ 

dido cerca de cuarenta mil unidades (40 000), existiendo 

listas de espera para nuevos aparatos. 

Por último, reseñar que 3DO ha creado una división, lla¬ 

mada Studio 3DO, dedicada a la programación y la distri¬ 

bución de soft de otras empresas. 

Explora el mundo 
de Peter Gabriel 
Peter Gabriel, ex-componente del grupo mu¬ 

sical "Génesis", ha sido siempre uno de los 

pioneros en todo lo referente a las nuevas tecno¬ 
logías. Su último pro¬ 

yecto, al que ha dedi¬ 

cado todo un año, se 

denomina «Xploral» y 

es un CD-ROM de difí¬ 

cil catalogación en el 

que se unen vídeo y 

sonido para crear un 

increíble mundo multi¬ 

media. «Xploral» in¬ 

cluye desde videojue¬ 

gos hasta la banda 

sonora completa del 

último LP de Gabriel 

«Us». De momento, es¬ 

te increíble proyecto 

del genial e innovador músico sólo se encuentra 

disponible en Macintosh CD-ROM pero en breve 

se comercializará una versión para PC. 

El nuevo desconocido 
NEC ha decidido abandonar el proyecto, en el que se había em¬ 

barcado hace tiempo, de desarrollo de una nueva máquina de 32 

bits, ante la actual competencia que supondrían aparatos en avanzada 

gestación, como Saturn o PS-X. 

La ya concluida investigación, que llevaba el nombre clave de Tatsujin, 

no supone el cerrar las puertas a una línea de producción de hardware 

de vanguardia, ya que se comenta que el antiguo proyecto ha sido sus¬ 

tituido por otro, que pretende dejar anticuados a los aparatos antes 

mencionados, incluso antes de que salgan a la venta. 

Habrá que estar muy atentos a esta nueva máquina cuyo lanzamien¬ 

to, de todos modos, se anuncia, como mínimo, para finales de 1995. 

ROM de «Dark Seed» 

español 
ción, aunque la cosa se puede complicar...". Y es que es difícil 

controlar el tiempo cuando se está realizando un trabajo con 

tantos "elementos artísticos". "Anima un poco más esa voz Ma¬ 

nuel -exige Ignacio Osuna- que la cosa no es tan trágica...". El 

doblador no tiene más remedio que repetir la última frase que 

ha ejecutado para que el técnico Paco Jiménez la grabe encima 

de la toma mala. 

Un alto en el doblaje 

para aclarar voces e 

¡deas nos permite hablar 

con Manuel lllán y ha¬ 

cerle una preguntas. 

"No soy aficionado a los 

videojuegos, pero me 

arece bien que se do- 

en". No es la primera 

vez que interviene en es¬ 

tos procesos, "también 

he puestos voces en «Cy- 

berRace» «SSN-21 SeaWolf», «Ultima VII.2», «Cuckoo Zoo» 

y «King Maker»". ¿Cuál ha sido tu doblaje más difícil? "Sin 

duda «SSN-21 SeaWolf»". ¿Y el más sencillo? "Por ahora és¬ 

te..." Asegura que este tipo de trabajos también son muy ar¬ 

tísticos, "siempre se pone algo de uno mismo, por eso acos¬ 

tumbro a ver la versión original y a idear qué voz le irá mejor 

al personaje que voy a doblar". 

G 

Y MUCHISIMAS COSAS MÁS. 

SI SÓLO MAS A COMPRAS UN 

JUEGO Di FUTBOL.. 

iCOMPRA a MEJOR! 

Empire y Graftgold, uno de los mejores 
equipos de programación británicos, han 

unido sus fuerzas para poner a tu disposición 
el mejor juego de fútbol en el que destacan 

las siguientes características: 

Sprint de los jugadores. 

4 disparos especiales. 

Cabezazos en plancha. 

Repetición de la jugada con 
control de vídeo. 

Pases, paredes y taconazos. 

Faltas directas. 

Modo profesional y 
principiante. 

Comers y saques de banda. 

Gráficos de asombroso tamaño. 

Penaltys, amonestaciones y 
expulsiones... 
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Si es así, ahora estás de suerte 
porque éste mes sorteamos 

todos estos premios oficiales de 

PREGUNTAS 
Escribe la respuesta correcta en el espacio reservado del cupón de participación. Recorta por 

la línea de puntos y envíanoslo a la dirección indicada en las bases. 

1) ¿En el simulador «PCBasket 2.0» tienes un control total sobre los jugadores, incluyendo 
pases, tiros, tapones, mates...? 

Sí No Cuando se dejan 

2) ¿Cuántos equipos componen la base de datos y el simulador de «PCBasket 2.0»? 
200 Los que quieras 1 ó 

3) ¿Es posible planificar una estrategia de defensa y otra para el ataque en las tácticas de 
«PCBasket 2.0»? 

Por supuesto Imposible A veces 

1,! «»•' uní u*n!n 
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El equipo directivo de la firma americana Maxis 
visitó nuestra redacción 

"Los seguidores de la serie «SIM» 
son muy fieles" 

MICROMANÍA: ¿Cómo 
empezó la serie "Sim"? 

SAM POOLE: Nuestro 

primer producto fue «Sim 

City» y nació de la colabora¬ 

ción de Will Wright y Jeff 

Braun. A Will se le puede 

considerar como el creador del 

programa y a Jeff su promotor. Cuando el primero buscaba una 

empresa que le publicara el juego -todas le daban la espalda por 

no creer en que un producto tan atípico pudiera funcionar; les 

resultaba muy raro que alguien quisiera convertirse en el alcalde 

o el constructor de una ciudad...- el segundo, al ver el programa, 

se dio cuenta de que ese era el software que quería comercializar. 

De esta manera formaron Maxis. 

ROBIN HARPER: Una anécdota con respecto al nacimiento 

de «Sim City» es que Will Wright diseño un primer juego en el 

que había que destruir ciudades. La idea principal del mismo era 

acabar con las edificaciones levantadas por nuestros enemigos. 

Al final le pareció mucho más educativo y "constructivo" hacer 

ciudades... 

S.P.: Will Wright es una persona muy inquieta y curiosa. En 

cierta ocasión, viendo a su hija jugar con las hormigas del jardín 

trasero de su casa se le ocurrió crear un programa sobre una co¬ 

munidad de hormigas, y así nació «Sim Ant». 

MM.: ¿Esperaban que «Sim City» alcanzara la populari¬ 
dad de la que goza? 

S.P.: No, al contrario. El lanzamiento al mercado de «Sim 

City» supuso asumir un gran riesgo, aunque enseguida se con¬ 

virtió en un éxito total. Hasta 

la fecha se llevan vendidas dos 

millones y medio de unidades 

del programa -después de cin¬ 

co años y medio de su lanza¬ 

miento se sigue comprando-, 

lo cual indica claramente la ex¬ 

celente aceptación de la idea de 

Will Wright y Jeff Braun. Pero 

lo mismo ocurre con otros títu¬ 

los de la serie... De «Sim City 

2000» han sido adquiridas al¬ 

rededor de trescientas cincuen¬ 

ta mil unidades, desde su lan¬ 

zamiento, el pasado mes de 

noviembre. 

DOUGLAS B. LITKE: Cuando salió «Sim City» el merca¬ 

do, yo estaba trabajando para Microprose y recuerdo perfecta¬ 

mente el riesgo que corrían con aquel producto. Era muy difícil 

prever el comportamiento de los usuarios tradicionales ante el 

juego de Maxis. Ahora, por supuesto, las cosas han cambiado 

mucho, y de todos los países nos demandan nuevas entregas de 

la serie "Sim". Con respecto a ustedes, España será el primer 

país en el que saldrá traducido «Sim City 2000», antes que Ita¬ 

lia o Alemania. 

S.P.: En general, en Maxis nos gusta hacer un tipo de juegos 

muy especifico, que sean sobre todo participativos, abiertos, "ex¬ 

ploradores" y con mucha creatividad. Pero existe otro aspecto 

importante en nuestra política de producción, y es el sentido de 

propiedad que cada usuario tiene sobre aquello que está haciendo. 

Es decir, saber que se está construyendo "su" casa, "su" granja, 

"su" tierra, "su" hormiguero... Esto provoca un sentimiento de 

lealtad en nuestros clientes que hace que esperen con impaciencia 

cualquier nuevo producto de Maxis. 

MM.:¿Produce Maxis otra línea de juegos distinta a la 
de "Sim"? 

S.P.: Sí, nuestra política de producción se dirige hacia tres ca¬ 

minos. El primero es, claramente, la serie "Sim"; el segundo, un 

línea dirigida a los niños; y el tercero lo llamamos "Home Creati¬ 

ve Market". Los tres están bajo el "paraguas" de nuestra filosofía, 

que es la que ya hemos expuesto antes: que los usuarios creen su 

propio mundo en nuestros juegos. 

MM.: ¿Intervienen espe¬ 
cialistas en la realización 
de sus programas de la sa¬ 
ga "Sim"? 

R. HSí, exactamente en 

«Sim Earth» y «Sim Life» in¬ 

tervinieron especialistas en la 

materia. Pero en todos los de¬ 

más programas de la serie se ha empleado innumerable docu¬ 

mentación, manuales y libros. Se puede decir que los juegos 

"Sim" cuentan con altas dosis de realismo, hasta tal punto que en 

distintas reuniones de alcaldes de ciudades de Estados Unidos de 

América, se ha recurrido a nuestro software para solucionar al¬ 

gunos de los problemas de estas grandes urbes. 

MM.: Algunas universidades españolas utilizan sus pro¬ 
gramas para la docencia... 

S.P.: Ya nos habían comentado algo al respecto, y nos alegra 

mucho esta noticia. 

MM: ¿Cuenta Maxis con libros complementarios a su 
software? 

S.P.: Sí, pero, como es comprensible, en los mismos no se expli¬ 

ca cómo acabar cualquier juego de "Sim" porque nuestros pro¬ 

gramas no tienen un final único. Una editora americana se en¬ 

carga de realizar estos libros y la verdad es que se venden muy 

bien, porque aclaran bastantes puntos esenciales a la hora de ela¬ 

borar una comunidad. 

MM.: ¿Qué nuevos programas va a lanzar Maxis? 
JO COOKE: Pensamos lan¬ 

zar dos en CD-ROM: el pri¬ 

mero es «Sim Rain Forest», 

que encaja perfectamente den¬ 

tro de la línea "Sim"; y el se¬ 

gundo en «Sim Tozon», tanto 

para ¡a serie "Sim", como para 

la línea infantil. 

S. P.: Tenemos muchas espe¬ 

ranzas depositadas en los dos 

juegos, especialmente «Sim 

Tozon». Éste es un hito en los 

programas "Sim", no sólo por¬ 

que los niños serán los destina¬ 

tarios del mismo, sino porque 

se les da la oportunidad de idear y construir su propio vecindario, 

y de conocer e interactuar con sus vecinos, desde los de su misma 

calle hasta el propietario de la pizzería... 

MM.: ¿Han pensado en la posibilidad de programar un 
juego "Sim" en el que se incorpore la tecnología de la Rea¬ 
lidad Virtual? 

S.P.: Sí, pero dependemos de la evolución y desarrollo de esta 

técnica. Aún está en sus primeros pasos, pero sería muy intere¬ 

sante poder hacer un programa "Sim" en el que nos viéramos 

más "envueltos" por nuestra recién creada ciudad. El salto más 

importante sería poder llegar a interactuar en otras ciudades le¬ 

vantadas por nuestros compañeros de juego, conectadas entre sí 

por medio de modem o algo parecido. Si mi amigo ha construido 

un aeropuerto en su urbe, yo viajaría hasta la misma y aterrizaría 

allí, al tiempo que otro compañero de juego se acercaría a nuestras 

edificaciones desde su ciudad... Esa sería la auténtica revolución 

de nuestra línea "Sim", y sobre la que estamos trabajando ahora. 

Por eso buscamos programadores en el Reino Unido, japón y Es¬ 

tados Unidos, que plasmen estas ideas en nuestro softzvare. 

MM.: ¿Y cómo ven el futuro de las nuevas máquinas que 
están saliendo al mercado? 

S.P.: No muy claro, en especial en lo que respecta a 3DO. Cre¬ 

emos que todavía es muy caro y que aún no ha demostrado tener 

un futuro muy cierto. Por ahora, no vamos a diseñar softzvare 

para este nuevo formato. 

Equipo Micromanía. 

Sam Poole, Robín Harper, Douglas B. Litke y 

Jo Cooke, miembros todos de la compañía Ma¬ 

xis, creadora de los productos “Sim”, nos visita¬ 

ron para contarnos algo del pasado, del presente 

y del futuro de esta mítica empresa y de su pe¬ 

culiar software, creador de un género nuevo. 
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APUNTES PARA EL FUTURO 

Algunas veces resulta realmente 

Ultima 
complicado encontrar el espacio su¬ 

ficiente para dar la cobertura nece¬ 

saria a todos los programas que lle¬ 

gan hasta nosotros. Por ello, sirvan 

estas breves reseñas como avance 

de algunos de los principales juegos 

que os tenemos reservados para el 

mes que viene. Como veréis, no es¬ 

tán todo los que son, pero sí son to¬ 

dos los que están. Y recordad, esto 

AL QADIM. THE 
GENIUS CURSE 
■ssi 
■ PC 
■ AVENTURA 

Se asegura que «Al Qadim» es 

una de las mejores aventuras 

jamás programadas por SSL Una 

historia llena de magia y fantasía que 

nos traslada a Oriente para vivir 

emocionantes luchas y resolver complejos enigmas. Nuestro objetivo es 

restaurar el perdido honor de nuestra familia combatiendo a los genios que 

nos castigaron con su maldición. Una epopeya que parece sacada de los 

cuentos de "Las Mil y una Noches" en la que el amor, la brujería y nuestra 

propia habilidad nos ayudará a triunfar en una difícil tarea. ¿Estáis 

dispuestos a aceptar el reto? 

es tan sólo un aperitivo... STARLORD 

YUMENI MISTERY MANSION 
■ SEGA 
■ MEGA CD 
■AVENTURA 

Imaginad por un 

momento que «The 7th 

Guest» se ha trasladado al 

Mega CD. No es exacto, 

pero bastará para que os 

hagáis una idea de lo que 

puede ser «Yumeni Mistery Mansión». Un programa al que Sega ha 

dotado de una tenebrosa atmósfera, y que nos propone recorrer un 

fantasmal caserón en busca de nuestra hermana desaparecida. Un 

rescate en el que el tiempo juega en nuestra contra y en el que veremos 

como nuestras dotes lógicas y deductivas son puestas a prueba con los 

más complicados enigmas. Si creíais que todo estaba dicho en, el género 

de la aventura, en el Mega CD, pronto saldréis de vuestro error. 

IMICROPROSE 
IPC, PC-CDROM 
I ESTRATEGIA 

u na de las 

novedades más 

esperadas de 

Microprose está a 

punto de saltar a la palestra. Planificar, 

negociar, comerciar o batallar son sólo 

algunas de las misiones que tendremos que 

llevar a cabo con la máxima eficacia para 

convertirnos en uno de los "Starlords", uno de 

los señores de la galaxia. El poder total es 

puesto en nuestras manos para forjar un 

imperio y crear una dinastía que gobierne el 

universo durante eones. 

Una fascinante aventura de la mítica 

compañía Microprose nos está esperando a la 

vuelta de la esquina. Y, ¿quién se va a resistir a 

la tentación de gobernar el cosmos? 

DRAGON BALL Z THE HORDE REUNION 
■ BANDAI 
■ MEGA DRIVE 
■ARCADE 

■ CRYSTAL DINAMICS 
■ PC, PC CD ROM 
■ ESTRATEGIA/ AVENTURA 

■ GRANDSLAM 
■ PC, PC CD ROM 
■ ESTRATEGIA 

Sí, Goku ha llegado a la Mega 

Drive dispuesto a lanzar su onda 

vital y vencer a Piccolo, a Vegeta o a 

quien se le ponga por delante. Pero 

claro, el torneo es largo y los 

contrincantes fuertes y poderosos. Los 

usuarios de Sega por fin pueden 

disfrutar de las aventuras del personaje 

más famoso de los últimos tiempos. Un 

juego de lucha que llega con la 

intención de crear escuela en el género, 

rompiendo todas las reglas 

establecidas. La técnica del "split 

screen" llevada a sus últimas 

consecuencias para un cartucho que, 

con toda seguridad, arrasará. 

Los Páramos de Shimto, el territorio 

más desolador de todo el reino de 

Franzpowaki, tienen un nuevo ¡efe, tú. 

Convertir en próspera una tierra que se 

ve constantemente amenazada por los 

ataques de terribles hordas de 

monstruos no es, precisamente, una 

misión sencilla. Por eso, toda nuestra 

astucia se pondrá en juego para 

conseguir el triunfo. Gráficos y efectos 

sonoros digitalizados destacan en este 

programa de Crystal Dinamics, en el 

que tendremos que hacer frente a 

enemigos tan espantosos como los 

temibles..., recaudadores de impuestos. 

Calificar a «Reunión» como un juego de 

estrategia tan sólo sirve a título orientativo, 

ya que la última producción de Grandslam 

introduce varios elementos de diversos géneros. 

Es el año 2927 y estamos en la colonia 

espacial Nueva Tierra. A varios años luz, órbita 

en torno a una estrella amarilla el planeta de tus 

antecesores, la Tierra. Un viaje de regreso al 

mundo de tus antepasados se hace necesario 

ante el desolador panorama de caos y anarquía 

que va creciendo, día a día. En el papel de 

Presidente de la colonia, nuestra será la tarea de 

tomar las decisiones oportunas para restaurar la 

paz v la armonía, que dependen de la reunión 

que ha de celebrarse. No perdáis de vista este 

juego, que promete grandes cosas. 

FLASH 
• 

-CH Products tiene previsto para finales de 

año lanzar una nueva serie de joysticks entre 

los que destaca el Virtual Pilot Pro, la versión 

mejorada del espectacular periférico, ideal 

para simuladores. Además, se encuentran en 

desarrollo otros productos como el Jetstick 

para Macintosh, o el Flightstick Pro para 

3DO, uno de los primeros modelos 

confirmados para esta máquina. 

-«Genghis Khan 2» y «Celtic Tales: Balor of 

the Evil Eye», para PC, y «Liberty or Death», 

«Aerobiz Supersonic» o «Nobunaga's 

Ambition» para Super Nintendo y Mega 

Drive, son algunos de los títulos más 

destacados que Koei Corporation tiene en 

cartera para después del verano. 

-E.A. Sports se ha tomado completamente 

en serio su vocación deportiva, llevándola 

hasta las últimas consecuencias al dar el salto 

del ordenador al mundo real, con el 

patrocinio del equipo de Hockey del Oxford 

City Stars. Es algo así como si el afamado 

«NHL Hockey» se hubiera vuelto real. Por 

cierto, ¿significará esto que dentro de poco 

veremos un nuevo programa de Hockey de 

esta compañía? 

-Ted Turner, el magnate de las 

comunicaciones y propietario de la famosa 

cadena de noticias CNN, se adentra en un 

nuevo territorio al producir «CNN Time 

Capsule 1993», un CD-ROM multimedia que 

ofrece al usuario la oportunidad de 

contemplar las noticias más impactantes del 

pasado año, comentadas por sus propios 

protagonistas. 

-Kender Informática anuncia la inmediata 

salida al mercado del nuevo volumen 

Kender-CD, el segundo de una serie 

trimestral, que recoge todos los programas 

de dominio público aparecidos en los últimos 

meses. Utiliza una formato comprimido, de 

modo que el espacio total de sus contenidos 

ocupa cerca de 1200 Megas de información y 

datos, extraídos de Kender-BBS, una de las 

mayores BBS del país. 

-Broderbund está dando los últimos 

retoques a los nuevos programas de la serie 

educativa «Living Books». Los títulos de 

estos dos CD-ROM son «Little Monsters at 

School» y «Ruff's Bone». Ambos ofrecen 

textos y diálogos en inglés y castellano y 

aparecerán para formatos PC (Windows) y 

Macintosh 

-Ya se anuncia como segura la fecha del 

mes de Septiembre para el lanzamiento en 

españa de las diferentes versiones de 

«Mortal Kombat 2», la adaptación de la 

recreativa que está causando auténtico furor 

en media Europa. Este título será distribuido 

por Buena Vista, junto a otros como «Virtual 

Bart» para Super Nintendo y Mega Drive. 

MICROMANÍA 9 
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infografía 

ESTO ES HOLLYWOOD... 
EN SU PC 

ESTO ES HOLLYWOOD.. 
EN SU P( 

V v * 
íihpr pcb:siaj Jl 

Q } 
H 

263 páginas 3.795 pts 

La revolución informática actual se 

llama Infografía. Y esto es así por¬ 

que el hombre es un animal que 

"consume" mucho por la vista y lo 

que le ofrece esta nueva ciencia es 

"muy bonito"... Anaya Multimedia 

nos hace partícipes de esta expe¬ 

riencia estética de finales del siglo 

XX. Así, «Esto es Hollywood..., en su 

PC» nos permitirá imaginar, diseñar 

y dirigir películas en 3D, y dentro de 

nuestro ordenador personal. Gracias 

a la ayuda de programas como 

«Polygray», «Dmorf», «SP», «DTA» 

y «Play» -y al texto de este libro-, 

los secretos de la Infografía dejarán 
de serlo. 

David K. Masón/ A. Enzmann **** 

Anaya Multimedia Nivel «I» 

OCIO 

SÓLO TÚ PUEDES SALVAR 
A LA HUMANIDAD 

175 .páginas.750 ptas 

SISTEMAS^OPERATIVOS 

MS-DOS 6.2 

472 páginas 3.700 pts 

Si existe un sistema operativo que 

sea popular dentro del mundo de los 

ordenadores personales, ese es el MS- 

DOS. La editorial R.P.H., Editores, se 

atreve a introducirse en sus complica¬ 

das tripas, lanzando al mercado su 

texto titulado «MS-DOS 6.2». Se trata 

del extenso estudio de la última versión 

que sobre ese sistema operativo ha sa¬ 

lido al mercado, pero su autor también 

ha querido imprimir a su obra un ca¬ 

rácter autodidacta, es decir, que el lec¬ 

tor aprenda y aplique fácilmente lo 

que está leyendo. Bienvenido pues este 

nuevo libro a vuestra biblioteca, que 

estará a la última con la más reciente 

actualización del MS-DOS. 

Miguel A. Gómez Mascaraque **** 

RPH Editores Nivel «I» 

MANUAL 

MANUAL DE MACINTOSH 

MANUAL 
PE MACINTOSH 

540 pág i ñas 4.120 ptas 

ecnomamas 

Tabletas 
digitalizadoras 
para PC 

Graphtec Corporation posee cinco 

modelos diferentes de tabletas di¬ 

gitalizadoras de bajo coste para PC y 

compatibles que serán distribuidas en 

nuestro país por Cioce. Las denomina¬ 

ciones de estos productos son KD3220, 

KD3320, KD4320, KD4Ó20 y KD3820. 

Se diferencian entre sí por sus diferentes 

tamaños, ya que las prestaciones son 

idénticas. El modelo más pequeño tiene 

un área de lectura de 297x220mm y el 

superior 388x388mm. Todas poseen un 

modo de lectura coordinada de induc¬ 

ción electromagnética de 3 fases y son 

capaces de emular ratón serie. 

Para más información sobre estas ta¬ 

bletas, podéis llamar al teléfono (93) 

419 34 37. 

Nueva gama de 
productos Olivetti 
El pasado 10 de mayo se 

dio a conocer a la pren¬ 

sa la nueva gama de pro¬ 

ductos de la multinacional 

italiana Olivetti. En total fue¬ 

ron 62 modelos entre orde¬ 

nadores, impresoras y fax. 

El principal cambio que se 

ha incorporado en estas se¬ 

ries es la utilización de la 

tecnología Pentium y el mul¬ 

timedia, entendido como 

CD-ROM y captura de vídeo 

y audio en el PC. La deno¬ 

minación de las nuevas líne¬ 

as de PCs ha sufrido también una importante remodelación. Es¬ 

ta ha pasado a ser la siguiente: 

ECHOS y PHILOS, para los notebook y 

portátiles de gama alta; MODULO 

M4, para los ordenadores de sobre¬ 

mesa; SUPREMA, para los PCs profe¬ 

sionales con capacidades multimedia; 

SNX SYSTEMA, para los servidores de 

red de grandes prestaciones; y DO- 

MUSLIFE, para las máquinas destina¬ 

das al entorno familiar. 

Para más información, podéis llamar 

a Olivetti al teléfono (91) 402 31 00. 

Nuevos modelos 
Newton de Apple 

Apple Computer acaba de anunciar la 

pronta disponibilidad de dos nuevos 

modelos de su MessagePad Newton. El New¬ 

ton 110 triplica la capacidad de 

almacenamiento de datos del 

modelo original y aumenta con¬ 

siderablemente el rendimiento de 

las baterías. El software ha sido 

mejorado de forma que se ha in¬ 

corporado tecnología de recono¬ 

cimiento diferido de caracteres, 

se trata de poder tomar notas y 

más tarde convertirlas en texto tratable por un procesador. 

Para más información, podéis llamar a Apple al teléfono (91) 663 17 80. 

Compact Disc 
de alta densidad 

Pioneer ha desarrollado un láser 

azul, de 425mm de longitud de 

onda, capaz de leer a temperatura 

ambiente un disco óptico (CD) de al¬ 

ta densidad. Esto se ha conseguido 

empleando el método de generación 

por segundo armónico (SHK) me¬ 

diante un cristal KTP (K Ti O P04) 

desarrollado por DuPont de Ne¬ 

mours. Este nuevo sistema contribui¬ 

rá a la realización de un sistema 

avanzado capaz de reproducir y 

grabar más de dos horas de audio y 

vídeo de calidad equivalente al La- 

serDisc en un simple CD. 

Sin lugar a dudas, las ¡deas más 

sencillas son las que dan como fruto 

las mejores novelas. Como ejemplo, 

este libro en el que el argumento gi¬ 

ra alrededor de un hecho sorpren¬ 

dente: el protagonista de un juego 

de marcianos ruega al niño que está 

jugando contra él que le deje de dis¬ 

parar y de matar. A partir de este ¡ló¬ 

gico diálogo, se desarrolla una histo¬ 

ria muy lógica, en la que se Johnny 

-nombre del protagonista- se ve in¬ 

merso en una aventura espacial que 

comparte con tres amigos y una chica 

fuera de lo normal. Terry Pratchett, es¬ 

critor inglés, ha querido reflejar con 

su libro la enorme preocupación que 

existe entre los mayores cuando ven a 

sus hijos pasar horas y horas delante 

de sus videoconsolas u ordenadores 

personales. 

Terry Pratchett **** 

Alfaguara Nivel «I» 

Está muy claro que el entorno Ma¬ 

cintosh está pegando cada vez más 

fuerte en nuestro país. Cada vez son 

más los usuarios que se hacen con 

un "ordenador de manzanita" por 

las ventajas que este sistema infor¬ 

mático les ofrece. Y como todo buen 

ordenador, los Macintosh tienen su 

biblia particular, en este caso el 

«Manual de Macintosh». La editorial 

Me Graw Hill se ha lanzado a edi¬ 

tar la cuarta edición de este libro, 

que muchos tendrán en la cabecera 

de sus camas. 

Su autor, Cary Lu, se ha propuesto 

en el mismo resolver todas las dudas 

que les aparezcan a los usuarios, 

por muy complicadas o difíciles que 

estas parezcan. Empresa que ha 

conseguido de una manera sencilla y 

brillante. 

Cary Lu 

Me Graw Hill Nivel «I» 

Escribir a mano 
alzada en Windows 

Handwriter for Windows 

de Communication Intelli- 

gence Corporation (CIC) es 

una tableta unida a un lápiz 

electrónico y combinada con 

un potente software de reco¬ 

nocimiento de caracteres. 

Una de las características 

más llamativas de este pro¬ 

ducto es la posibilidad de 

"proteger" las diferentes 

aplicaciones mediante el uso de la 

propia firma. Imaginaos, si nadie reproduce trazo a 

trazo vuestra firma, nadie puede acceder a vuestros datos. 

Otra de las utilidades de Handwriter consiste en poder anotar 

sobre los programas Windows lo que desees a mano alzada. 

Por ejemplo, acotar sobre los resultados gráficos de la em¬ 

presa o reseñar un dato importante en una hoja de cálculo. 

Para más información, podéis llamar al teléfono de Estados 

Unidos 07 1 415 802 7888. 

Impresora para vídeo 

A partir de 

ahora, 

las filmaciones 

en vídeo pue¬ 

den ser tras¬ 

pasadas a pa¬ 

pel en vuestra 

propia casa 

gracias a Ví¬ 

deo Impresora a color VY-170E de la multina¬ 

cional japonesa Hitachi. La VY 170E es capaz 

de imprimir en únicamente 58 segundos cual- 3uier imagen procedente de una fuente de ví- 

eo. Esta máquina trabaja con resolución má¬ 

xima de 576x766 pixels y permite hasta 256 

gradaciones de cada uno de los tres colores bá¬ 

sicos de la señal (RGB). Asimismo, es capaz de 

hacer un zoom de una determinada parte de la 

imagen, transformarla a negativo, invertirla en 

horizontal o vertical o hacer múltiples copias. 

Para más información sobre la VY, podéis lla¬ 

mar a Hitachi al teléfono (93) 330 86 52. 
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nforme 

Junio, 1994. Los Estados Unidos acogen la fase 

final del mundial de fútbol en su décimo quinta 

edición. Veinticuatro selecciones nacionales 

representan a lo más selecto del deporte rey 

en todo el planeta: 

• Los juegos de fútbol 
merecen por méritos 
propios protagonizar 
un género que a lo 
largo de los años ha ido 
consolidándose. 

® Como era lógico 
prever cualquier 
usuario podrá 
encontrar un juego del 
deporte rey para su 
máquina. 

• El Mundial es sólo 
una "buena excusa”. 
Durante todo el año se 
seguirán publicando 
nuevos juegos de fútbol, 
ya que son muchos sus 
Incondicionales. 

WORLD CUP USÍS4 
■ U.S. GOLD/TIERTEX 
■ Disponible: PC, SNES, 

MEGA DRIVE, GAME GEAR, 
GAME BOY 

■V. Comentada: SUPER 
NINTENDO y MEGA DRIVE Dentro de la gran cantidad de 

programas que aparecen en 

el mercado con motivo del 

mundial de fútbol, el que se 

ha hecho con la licencia ofi¬ 

cial es uno de los más esperados. 

Esta edición, como ya ocurriera 

en la anterior, ha sido US Gold 

quien ha conseguido los derechos 

para realizar dicho programa 

para todos los formatos. 

Gracias a «World Cup USA 94» 

vamos a tener la oportunidad de 

vivir todas las incidencias y la 

emoción que rodea a este gran 

acontecimiento deportivo. Nada 

más empezar, Striker -un simpá¬ 

tico perro, mascota oficial del 

Mundial- nos da la bienvenida al 

juego. A continuación, nos sor¬ 

prende que todos los menús se 

representan por medio de iconos 

en los aue Striker aparece reali¬ 

zando diversas acciones. De este 

modo la elección de todas las op¬ 

ciones se hace de una forma 

completamente intuitiva. 

Llegar hasta aquí ha costado innombrables es¬ 

fuerzos y sacrificio. Ahora, la suerte está 

echada. En menos de un mes se sabrá cuál es la 

nación más poderosa, hablando en términos de¬ 

portivos, por supuesto. Lo genial sería que de 

nosotros dependiera el resultado final. Pero, 

¿quién dice que esto es imposible? La forma 

más fácil y cómoda de vivir el mundial sin salir 

de casa está en estas páginas. Aquí tenéis a las 

verdaderas estrellas de la Copa del Mundo. 

ramos, como practicar jugadas 

para su posterior uso. En el parti¬ 

do amistoso pondremos en uso 

nuestros conocimientos y habilida¬ 

des adquiridas durante los entre¬ 

namientos, pero esta vez teniendo 

enfrente a un rival controlado bien 

por la máquina o por un amigo. 

Todo esto, con una perspectiva 

del terreno de juego de vista su¬ 

perior, instaurada ya hace algu¬ 

nos años por la serie de «Kick 

Off», que "scrollea" en las ocho 

direcciones posibles. Con ella te¬ 

nemos una visión bastante buena 

de lo que acontece en el terreno 

de juego, con lo que no hay pega 

alguna. 

NUESTRA OPINIÓN 

Ambas versiones de «World 

Cup USA 94» poseen una cali¬ 

dad envidiable. Cuentan con un 

gran número de opciones, gra¬ 

cias a las cuales podemos definir 

desde la táctica de equipo, hasta 

la alineación así como practicar 

penalties con una perspectiva 

frontal desde la que gozamos de 

una visión perfecta. En lo que se 

refiere al juego en sí, los gráficos 

de los jugadores tienen un tama¬ 

ño perfecto, ni muy grandes ni 

Con 
denominación 
de origen 

AMISTOSOS, ENTRENAMIENTOS O 
EL MUNDIAL 

Para jugar, disponemos de tres 

modos diferentes. Uno, nos per¬ 

mite disputar todo el mundial, di¬ 

rigiendo a la escuadra que esco¬ 

jamos. Cada una de ellas, posee 

unos niveles que determinan su 

potencial, y aue son la capacidad 

de disparo, de robar el balón y la 

velocidad de 

los jugadores. 

Una vez cum¬ 

plido este trá¬ 

mite, pasare¬ 

mos a jugar 

los diferentes 

partidos de la 

misma forma 

que se hará 

en el Mundial real. Primero, la li- 

guilla contra los otros tres equi¬ 

pos que se encuentren encuadra¬ 

dos en nuestro grupo y si 

logramos clasificarnos disputare¬ 

mos las eliminatorias que nos lle¬ 

varán a la final. 

De los otros dos, el modo entre¬ 

namiento nos será bastante útil al 

principio para familiarizarnos 

con el sistema de juego. Enfrente 

no tendremos rival alguno, con lo 

que podremos hacer lo que que¬ 

diferencias. 

La más 

destacada 

Versión PC 
En lo que afecta a la versión 

desarrollada para PC y 

compatibles, poco que 

diferenciar con respecto a las 

anteriormente comentadas de 

las consolas de 16 bits. Al 

menos en lo que atañe a las 

opciones, que siguen siendo las 

mismas. En lo que se refiere al 

desarrollo, podemos notar 

sutiles 

es el scroll 

de 

pantalla, 

que es 

bastante 

rápido y 

suave en 

ordenadores potentes. Por otro 

lado el control sobre nuestros 

jugadores lo efectuaremos bien 

por medio del teclado o de un 

joystick, y os recomendamos 

encarecidamente éste último, 

ya que resulta ser bastante más 

cómodo. Y si poseéis un pad de 

control, mejor que mejor. Los 

gráficos y sonidos siguen 

brillando a gran altura, 

especialmente para los 

afortunados poseedores de una 

tarjeta de sonido Sound Blaster 

o compatible. 
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El Mundial también en portátil 

vuelve algo complicado. A cam¬ 

bio, podemos encontrarnos con 

detalles de calidad como la inclu¬ 

sión de comentarios -en español¬ 

en los descansos de los partidos, 

posibilidad de contemplar repeti¬ 

ciones de todas las jugadas, etc. 

En definitiva, «Champions World 

Class Soccer» se presenta como un 

juego entretenido, vis- 

to de un modo global, 

que combina detalles 

que se podían haber 

depurado, con otros 

que dan sobrada prue¬ 

ba de su calidad. 

F.D.L 

Como era lógico pensar, 
las portátiles tanto de 
Sega como de Nintendo 
no se podían quedar fuera 
de juego ante un 

acontecimiento tan 
importante. Ambas 
versiones de «World Cup 
Soccer 94» mantienen un 

alto nivel de calidad, si 
bien la versión de Game 
Gear nos parezca 
ligeramente superior en 
cuanto a jugabilidad. Nos 
explicamos. Los gráficos 
de la Game Boy son 
pequeños y poco 
detallados y, como 
consecuencia, hay 
momentos en los que el 
balón aparece oculto a 

nuestros ojos, tapado por el futbolista que tenga el esférico. Ambas 
mantienen buena parte de las opciones (aunque no todas, pues su 
capacidad es bastante más reducida), incluyendo la de disputar un 
campeonato mundial y la de entrenar para hacernos con los 

controles. Sin embargo, y por la razón antes explicada, creemos 
que el cartucho desarrollado para Game Gear es algo mejor. Nadie quiere quedarse sin 

participar en la Copa del 

Mundo. «Champions World 

Class Soccer» es la baza que 

juega Acclaim, 

con versiones para 

Super Nintendo y 

Mega Drive. El piti¬ 

do inicial acaba de 

sonar para uno de 

los programas más 

completos de la actualidad. 

De la unión entre Acclaim y Park 

Place nace «Champions World 

Class Soccer», cuya intención es 

la de erigirse como uno de los 

programas más realistas dedica¬ 

dos a la fase final del mundial de 

1994. Estructurado en base a un 

sistema de competición por [¡gui¬ 

llas preliminares, y eliminatorias a 

cara o cruz en una segunda fase, 

revive a la perfección el torneo 

más importante del planeta, pese 

a no contar con ningún tipo de li¬ 

cencia oficial, ni nada parecido. 

"SIMPLEMENTE" COMPETIR 

«Champions World Class Soccer» 

se presenta, a priori, como un títu¬ 

lo que viene a cubrir el hueco de 

la competición pura, sin especia¬ 

les concesiones a opciones como 

entrenamientos, simulación de pe- 

nalties ni nada por el estilo. Desde 

el primer momento, nos introduce 

en el torneo, ofreciendo las opcio¬ 

nes justas como la elección de se¬ 

lección nacional, el tiempo de juego 

y el método de control del portero 

-manual, automático o semiautomá- 

tico-. El resto se deja a nuestra habi¬ 

lidad con el balón -y con el pad- 

COMPLETO Y DIFÍCIL 

La perspectiva del juego se aleja 

de la, cada vez más, típica vista 

de pájaro para ofrecer una visión 

lateral bastante amplia del terre¬ 

no. Gráficamente resulta notable 

en su conjunto aunque los sprites 

uedan algo deslucidos, con una 

efinición que tan sólo cumple. La 

faceta del sonido está bastante 

trabajada y conseguida, pero es 

en el tema del control donde llega 

la polémica. Al pretender dar el 

aspecto más realista posible al 

programa, con factores que de¬ 

terminen las animaciones como la 

inercia, los pases, etc. Manejar a 

los jugadores a la perfección se 

El Mundial 
principio a 

■ ACCLA1M/PARK PLACE PROD. 
■ Disponible: SUPER 

NINTENDO, MEGA DRIVE 
■ V. Comentada: SNES 

muy pequeños. Algo que resulta 

esencial para aue la simulación 

sea lo más real posible. Lo que 

echamos en falta es la aparición 

de un pequeño campo a escala 

sobre la pantalla en la versión de 

Super Nintendo, no así en la de 

Mega Drive, en el que se nos in¬ 

dicara la posición del resto de ju¬ 

gadores, ya que en ocasiones no 

sabemos a ciencia cierta la loca¬ 

lización exacta de nuestros futbo¬ 

listas, con lo que los pases a ve¬ 

ces los realizaremos a ciegas. 

En cuanto al sonido, tan sólo 

encontraremos los típicos efectos 

de fondo del público que grita 

cuando se marca un gol, el del 

balón cuando golpea los postes o 

sale disparado de la bota de algún 

jugador, o del pito del árbitro 

cuando señala alguna infracción. 

De música nada, excepto la melo¬ 

día que escuchamos mientras na¬ 

vegamos a través de los menús. Y 

en el apartado de la animación de 

los deportistas, esta es buena, ya 

que poseen bastantes tipos de mo¬ 

vimientos (correr, saltar, el portero 

se lanza hacia los lados, los juga¬ 

dores se tiran a los pies del con¬ 

trario para arrebatarle el esféri¬ 

co...), y en todos los casos son 

muy cercanos a los reales. Con to¬ 

do este compendio de maravillas, 

no resulta difícil adivinar que 

«World Cup USA 94» es una joya 

de las que suelen aparecen muy 

de cuando en cuando (cada cua¬ 

tro años si somos más precisos). 

La lástima es que tengamos que 

esperar tanto tiempo si los aficio¬ 

nados al balompié queremos dis¬ 

frutar con un buen programa. 

O.S.G. 

ORIGINALIDAD 5 

ADICCIÓN 92 

SONIDO 

ANIMACIÓN 

Uno de los puntos más intere¬ 
santes de ambas versiones es 
la posibilidad de disfrutar el 
Mundial en nuestra casa con 
nuestra selección favorita. 

El único punto negativo del 
juego, llevando las cosas al lí¬ 
mite, es que no se nos permita 
jugar otra competición, ade¬ 
más de la Copa del Mundo. 

SONIDO 

I *] I j C*iU ^ i A 
ANIMACIÓN 84 

Opciones como las repeti¬ 
ciones de las jugadas y la 
traducción de los textos a 
nuestro ¡doma. 

A veces resulta demasiado 
complicado controlar con 
soltura todos los movimien¬ 
tos de los jugadores. 
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nforme 

y además... 
A la lista de títulos que aparecen en estos meses con motivo de la celebración 
del Mundial USA 94, hay que unir aquellos que nos acompañan desde hace tiem¬ 
po pero que, en muchos casos, aún no se han visto superados. Estos son, des¬ 
de nuestro punto de vista, ios que más satisfacciones han dado y darán, espe¬ 
remos que durante mucho, mucho más. 

SENSIBLE SOCCER 
El rey 
de la 
adicción 
■SENSIBLE 

SOFTWARE/RENEGADE 

■Disponible: AMIGA, PC, SUPER 

NINTENDO, MEGA DRIVE 

Mk pareció sin hacer ruido, 

igj casi de puntillas, y se 

convirtió por derecho 

propio en el rey de los juegos de 

fútbol. La velocidad y calidad de 

las animaciones; la enorme 

variedad de pases, disparos y 

remates; la exagerada 

adicción... son tan sólo algunas 

de sus cualidades más 

destacables. 

A la versión Amiga, la original 

y -pese a quien pese- la mejor, 

siguieron las diferentes e 

inevitables adaptaciones, tanto 

para otros ordenadores como 

para consolas. Si bien la 

mayoría de estas conversiones 

resultaron altamente 

satisfactorias, nos seguiremos 

quedando con la del ordenador 

de Commodore por los siglos de 

los siglos. 

Cuando la 
simulación se 
torna en arte 
■ VIRGIN GAMES/DINI & DINI 

PRODUCTIONS 

■ Disponible: PC, AMIGA 

La versión ilegítima del 

último producto de la 

factoría Dini Á Dini. Y lo 

de ilegítima viene por el nombre 

con el que apareció en el 

mercado. El -pensábamos- 

definitivo título de ((Kick Off 3» 

tuvo que guardarse en el baúl 

de los recuerdos, por diversos 

problemas de derechos de 

marca. Sea como fuere. 

«Goal!» está ahí para fortuna 

de la legión de aficionados al 

deporte rey en su faceta de 

simulación. 

La posibilidad de adaptar 

prácticamente todo a nuestro 

gusto, equipos, terreno de 

juego, etc.; la renovada visión 

del terreno de juego; los zooms 

o una elevada jugabilidad, entre 

otras características, 

contribuyen a hacer de «Goal!» 

uno de los mejores programas 

de fútbol que hoy se pueden 

encontrar. 

A la sombra 
del mundial 
■ OCEAN 

■ Disponible PC 

Efectivamente, «European 

Champions» es un juego 

que no hace referencia al 

mundial de fútbol, pero su 

reciente lanzamiento nos ha 

incitado a incluirlo en este 

breve resumen de los programas 

que se encuentran disponibles 

en la actualidad. 

Del último producto deportivo 

de Ocean resulta reseñable la 

increíble cantidad de opciones 

que ofrece al usuario. Por 

modificar, se puede modificar 

hasta el talante del árbitro 

-más o menos rigurosoy el 

número de tácticas, editores de 

todo tipo, torneos, etc., que 

posee llega a abrumar al que lo 

ve. El fallo es que, a nivel de 

jugabilidad, resulta ligeramente 

mediocre, pese a la velocidad de 

la acción. Las animaciones se 

debían haber cuidado algo más, 

pese a resultar, en conjunto 

bastante entretenido. Una de 

cal y otra de arena para 

«European Champions», que 

con todo se ha perfila como una 

de las atracciones del Mundial. 

EMPIBE SOCCER '94 

■ EMPIRE 
■ Disponible: PC 
■ T.Gráfica: VGA Empire, especialista desde ha¬ 

ce años en programas de si¬ 

mulación y de estrategia, ha 

realizado un programa que 

parece muy divertido. 

Con «Empire Soc- 

cer 94» se abre un 

nuevo estilo de juego, 

en el que el factor di¬ 

versión está por enci¬ 

ma de cualquier otro 

aspecto. Algo que 

agradecemos muy especialmente 

desde aquí, ya que a los usuarios 

lo que más nos gusta es divertirnos 

y pasar un rato entretenido frente 

a la pantalla de nuestro ordena¬ 

dor. La aparición en recuadros de 

los jugadores, el entrenador, el 

masajista e incluso el árbitro ense¬ 

ñando las tarjetas mientras juga¬ 

mos, hace que jugar con «Empire 

Soccer 94» sea más entretenido, 

va que dichos gráficos han sido di¬ 

bujados con gracia, en el más pu¬ 

ro estilo de los cómics. 

JUEGA TU PROPIO MUNDIAL 

El programa cuenta con 32 equi¬ 

pos pertenecientes a todos los rin¬ 

cones del mundo, de los que po¬ 

dremos disponer a nuestra 

voluntad para disputar los encuen¬ 

tros. Para ello, el juego nos ofrece 

tres modalidades. Una denomina¬ 

da Copa del Mundo, en la que el 

ordenador elige a 24 selecciones, 

las encuadra en seis grupos y se 

sigue el sistema que se utilizará en 

el próximo Mundial. Si lo desea¬ 

mos, también podemos hacer la 

elección nosotros mismos. Otra es 

la llamada Entrenamiento, muy útil 

al principio para controlar el estilo 

de juego, y en la que podemos de¬ 

terminar el nivel de habilidad de 

cada conjunto. Por último, se en¬ 

cuentra la Exhibición, parecida a la 

anterior, sólo que en esta ocasión 

jugaremos con selecciones auténti¬ 

cas, y en la que el empate no tie¬ 

ne cabida pues, en caso de que 

ocurriera, habría una prórroga y 

los penalties. 

cen diferentes personajes a raíz de 

las distintas incidencias que ocu¬ 

rran en el transcurso de la compe¬ 

tición, pues es el toque humorístico 

que caracteriza al programa. 

En cuanto al sonido, se ha que¬ 

dado un tanto corto. Tan sólo los 

rugidos del público, las patadas al 

balón y los pitidos del árbitro se 

encargan de ambien¬ 

tar perfectamente el 

juego. Las animacio¬ 

nes son, como hemos 

dicho antes, fluidas, y 

el scroll de pantalla es 

suave, en contra de lo 

que suele ocurrir en el PC. Para fi¬ 

nalizar, la dificultad está controla¬ 

da por el nivel de cada equipo, 

con lo que podemos ajustarla sin 

problemas a nuestros conocimien¬ 

tos y habilidades. Todo esto se 

convierte en un programa muy in¬ 

teresante y entretenido, cuva adic¬ 

ción resulta ser bastante alta. 

fútbol más 
divertido 

NUESTRA OPINIÓN O.S.G. 

Y esto en lo que respecta única¬ 

mente a modos de juego, pues op¬ 

ciones existen un montón: tomad 

nota de las más llamativas, no va¬ 

ya a ser que se os olviden: seis ti¬ 

pos de jugadas especiales, cabe¬ 

zazos, tijeretas, repeticiones de las 

jugadas, estadísticas completas de 

los encuentros, "friquis", diferentes 

formaciones, lesiones y sustitucio¬ 

nes. A esto hay que añadir unos 

gráficos de los jugadores más 

grandes de lo que suele ser habi¬ 

tual, sin que por ello se pierda flui¬ 

dez en ia animación. Reseñar 

igualmente el uso de una perspec¬ 

tiva aérea a la hora de jugar, a la 

que lo único que le falta es un pe¬ 

queño campo que nos indique la 

posición de cada jugador. Y vol¬ 

ver a repetir lo dicho al principio 

de los recuadros en los que apare- 

ORIGINALIDAD 57 
86 

ADICCIÓN 89 F SONIDO 

ANIMACIÓN 

81 
84 
87 

i 
* 

El entretenimiento está ase¬ 
gurado debido en un alto 
porcentaje a lo divertido de 
algunas escenas que com¬ 
ponen los partidos. 

Se echa en bastante falta 
más variedad de terrenos de 
juego en los que desarrollar 
nuestras habilidades futbolís¬ 
ticas plenamente... 
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■ E.A.SPORTS 
■ Disponible: SUPER 

NINTENDO, MEGADRIVE 
■ V. Comentada: SNES Durante estos meses aparece¬ 

rán muchos juegos de fút¬ 

bol; algunos pasarán sin 

pena ni gloria, otros desta¬ 

carán por algún aspecto en 

especial, pero pocos tendrán la 

gran calidad general 

que este «EA FIFA 

International Soccer» 

osee, sin duda será 

terreno bastante mayor de lo 

que suele ser habitual. Aunque 

al principio nos resultará un 

tanto extraña, y en los primeros 

partidos manejaremos a nuestros 

jugadores de una manera algo 

torpe, en poco tiempo nos habi¬ 

tuaremos a ella y terminará por 

gustarnos. 

«EA FIFA International Soccer» 

se acerca más a un simulador de 

e revelación de la 

temporada. 

Viva el fútbol 
espectáculo 

gadores, 

las gradas, los menús y de¬ 

más ingredientes, lo que resalta 

de sobremanera a lo largo de to¬ 

do el juego es su movimiento y 

ambientación. Os diremos que 

más de 2000 frames en total po¬ 

see este juego, los cuales están 

encargados de dar a los jugado- 

" i 

UNA PERSPECTIVA NUEVA 

Una de las grandes novedades 

que este simulador deportivo pre¬ 

senta con respecto a los demás, es 

su perspectiva, totalmente tridi¬ 

mensional y desde un punto de 

vista isométrico. Esta perspectiva 

es perfecta, ya que nos permite te¬ 

ner en pantalla, una porción de 

El primer 
estreno 

Aunque la versión de «EA 

FIFA International Soccer» 

para Super Nintendo se acaba 

de estrenar, los usuarios de 

Mega Drive ya llevan un 

tiempo disfrutando de este 

fenomenal juego futbolístico. 

En las dos versiones el 

cartucho mantiene unos 

niveles de adicción y 

jugabilidad tremendos, aunque 

en la cuestión técnica difieren 

algo el uno del otro. En cuanto 

a gráficos, el de Sega tiene una 

mejor definición y realización, 

mientras que en sonido el de 

Super se lleva la palma. De 

cualquier manera los dos son 

igual de divertidos y 

recomendables. 

fútbol, aue a un arcade: golazos 

de bandera, "friquis", pases, chi¬ 

lenas y demás, nos costará algo de 

práctica y alguna que otra humi¬ 

llante derrota. 

UN ESTRICTO REGLAMENTO 

El reglamento está muy bien re¬ 

producido en «EA FIFA Internatio¬ 

nal Soccer», no faltarán los penal¬ 

tis, faltas con y sin barrera, 

corners, saques de banda, tarjetas, 

lesiones expulsiones, cambios y 

demás incidentes reglamentarios. 

Decíamos antes que este juego se 

acerca más a un simulador que a 

un arcade; como muestra de ello 

además de su meticuloso manejo, 

está la posibilidad de ejercer 

como un auténtico entrenador. 

Tampoco están exentos los tipos de 

terreno de juego, es decir, emba¬ 

rrados, mojados, secos, césped ar¬ 

tificial, que dan al juego un toque 

más de realismo y dificultad. 

NUESTRA OPINIÓN 

Aparte de la excepcional belle¬ 

za gráfica que tiene «EA FIFA 

International Soccer», con la 

magnífica realización de los dis¬ 

tintos terrenos de juego, los ju¬ 

res una animación 

una viveza casi rea 

Pero no toda la emo¬ 

ción está en el terre¬ 

no de juego, el pú¬ 

blico también está 

presente en los desa¬ 

rrollos de los partidos. Si tenéis 

tiempo de echar una mirada a las 

gradas veréis como se levantan, 

se mueven, saludan, y si no po¬ 

déis mirar escucharlos. El am¬ 

biente durante todos los encuen¬ 

tros será frenético. 

Electronic Arts ha realizado un 

juego de auténtico mundial, un 

cartucho de bandera. 

E.R.F. 

GRAFICOS 

SONIDO 

ANIMACIÓN 

Sin duda, lo mejor de este 
programa es la tremenda 
animación con que se ha 
dotado tanto a jugadores 
como ha público. 

Nada, no encontramos nada 
malo..., bueno sí..., sólo una 
cosa. Que fallemos un deci¬ 
sivo penalty en el último mi¬ 
nuto del partido... 

y en preparación... 
HICH OFF 3 
Fútbol total 
■IMAGINEER/ANCO 

■En preparación: SUPER 

NINTENDO, MEGA DRIVE, PC 

Muy atentos a un juego que 

llega dispuesto a provocar una 

revolución. 

Imaginad un programa que nos 

permita controlar a las 

selecciones más importantes del 

mundo, con alineaciones reales; 

que se permita detalles de tanta 

calidad como el presenciar a los 

jugadores calentando y 

entrenando -ellos solitos- los 

minutos anteriores a la disputa 

de un encuentro; que contemple 

diferentes tipos de faltas; que... 

todo esto y mucho más es lo que 

llevará «Kick Off 3» en su 

interior. 

Las diferentes versiones que se 

están preparando (Mega Drive, 

Super Nintendo y PC) apenas 

diferirán en sus contenidos o, al 

menos, eso se asegura. 

Por lo que se ha podido ver del 

juego, aún no terminado, no nos 

extrañaría nada que los 

resultados fueran excepcionales 

en cualquier formato. Es más, 

estaríamos por asegurarlos. Pero 

demos tiempo al tiempo, que 

todo se andará. 

EMPIHE SOCCER '94 
Diversión a 
toda 
velocidad 
■ EMPIRE 

■ En preparación S.NINTENDO 

Y aquí llega la gran duda. ¿Qué 

tendrá de diferente la versión 

Super Nintendo de «Empire 

Soccer» con la que ya hemos 

contemplado de PC? Sería 

bastante fácil decir que nada 

pero sospechamos que no será 

así. Empecemos diciendo que un 

pajarito nos ha contado al oído 

que la velocidad de juego será 

casi vertiginosa, que podremos 

variar el nivel de calidad de 

nuestros jugadores para hacer 

mucho más sencillo el control y 

que los efectos sonoros serán de 

lo mejorcito. Eso sólo para 

empezar. 

Teniendo también claro que 

«Empire Soccer» se presenta 

como abanderado en el tema 

diversión, se podrá pensar que 

detalles técnicos como el ífafter 

touch” o los diferentes tipos de 

remate brillarán por su ausencia. 

Pues de eso nada. 

Aunque el programa tampoco 

se esté diseñando como el 

simulador definitivo, si que 

existirán aspectos más propios 

de uno de ellos que de un 

arcade. 

FIFA INI. SOCCER 
El heredero 
al trono 
■ E.A. SPORTS 

■ En preparación PC 

La noticia del desarrollo de la 

versión PC de este grandísimo 

juego nos llega a última hora. 

Pero no por eso resulta menos 

importante. Y es que los 

responsables directos de su 

programación nos han contado 

cosas tales como que están 

dispuestos a desbancar a los 

mejores juegos de fútbol para PC 

que, según afirman son: «Sensible 

Soccer», «Goal!» y «Kick Off». 

¿Lo conseguirán? Bueno, todas las 

opciones que ya conocemos del 

formato consola estarán 

presentas, más alguna nueva de 

propina. Pero, iobre todo, la 

rotunda aseveración de E.A. 

responde al concepto técnico. 

Aseguran que el scroll será algo 

nunca visto, así como las 

animaciones de los jugadores y 

la sencillez en el control de los 

mismos. 

Por otro lado, no se olvidan de 

una opción de dos jugadores, 

que poseerá -casi con total 

seguridad- esta versión de «FIFA 

Soccer», en la que se soportarán 

los cada vez más famosos pads 

de juego (Gravis, etc.). ¡Ah!, y 

también se están preparando - 

con el equipo de desarrollo que 

E.A. tiene en Escocia- las 

versiones Amiga 1200 y CD 32. 
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Crónicas alienígenas 

EMEAAY UMIKh^CD W M 

La estrategia no ha sitio un género excesivamente cultivado por 

Microprose, pese a contar entre sus tilas con títulos como «Rail- 

roaú Tycoon», «Civilization» o «Fields ot Rlory». Sin embargo, cuan¬ 

do se ha decidido a abordar el tema -como en los casos mencio¬ 

nados- los resultados no han podido ser más satisfactorios. 

Las bases no son algo que se monte en un día. Será 
imprescindible calcular con precisión nuestras necesidades. 

¿Era un pájaro o un avión? ¿Era Superman? ¡No, era un 
ovni! Uno de los muchos que tendremos que interceptar. 

■ MICROPROSE 
■ EN PREPARACIÓN: PC, 

PC CD-ROM 
■ ESTRATEGIA Ahora, la veterana 

compañía decide 

volver al ataque con 

un programa que 

promete mucho, y muy 

bueno, a los aficionados a este tipo 

de programas. «UFO: Enemy 

Unknown» se perfila como un 

producto dispuesto a romper moldes. 

La historia en la que se basará la 

acción en «UFO» no es, 

precisamente, un derroche de 

alegría y optimismo. Todo parte de 

una invasión alienígena a escala 

planetaria, situada en el tiempo en 

un año peligrosamente cercano, 

1999. En la citada fecha, la 

aparición por todo el orbe de naves 

extraterrestres (¡los marcianos 

existen!), desemboca en una serie de 

atroces actos en los que la 

humanidad se convierte en objeto de 

experimento de una raza 

desconocida, no perteneciente a 

nuestro mundo. 

La gravedad de estos hechos lleva 

a la creación de un organismo, en el 

que la mayor parte de los países 

desarrollados unen su potencial 

militar y estratégico, para acabar 

con la terrible amenaza. El nombre 

de esta organización, Xcom, 

responde a las iniciales de 

Extraterrestrial Combat Unit (Unidad 

de Combate Extraterrestre). La suerte 

está echada. 

Y así, da comienzo la aventura. 

Una aventura un tanto atípica para 

la tradicional línea de Microprose, 

como ya hemos comentado. Sin 

embargo, es innegable que, desde el 

primer momento, «UFO» presentará 

un aspecto sumamente atractivo. 

¿Cómo es posible?, os estaréis 

preguntando -y no sin razón-, al 

contemplar imágenes como las que 

aquí veis, en las que casi todo se 

basará en pasar de un menú repleto 

de texto, a otro de aspecto idéntico. 

Bien, tal punto quedará claro por 

dos razones: primero, estamos 

hablando -no lo olvidéis- de 

estrategia, lo que, inevitablemente, 

nos conducirá a controlar multitud 

de parámetros; segundo, los 

aficionados saben que, llegado el 

momento oportuno, la acción que se 

desarrolla en pantalla da un giro 

radical -en muchas ocasiones- 

conduciéndonos hacia escenas cuya 

visión resulta bastante más atractiva 

que la de unos simples menús. Así 

ocurrirá también en «UFO». Cuando 

a nuestros soldados les llegue el 

momento de actuar, dejaremos atrás 

el componente estratégico para 

sumergirnos en un apartado mucho 

más dinámico, aunque también se 

nos plantee la necesidad de actuar 

según un plan establecido, que 

deb eremos calcular cuidadosamente. 

En cuanto a características como 

calidad gráfica, sonora, o 

¡ugabilidad, lo que «UFO» nos ha 

permitido ver, por el momento, 

presenta un excelente aspecto. 

Se puede entrever un combinado 

de sencillez, formalidad y un 

exquisito cuidado en los detalles, 

que pueden otorgar al juego un 

acabado típico de Microprose, es 

decir, rozando la perfección en 

muchos momentos. ¿Será así la 

versión definitiva que se publique en 

nuestro país? Confiemos en ello. 

F.D.L 

La instalación de los equipos de las bases deberá ajustarse 
a lo estrictamente necesario en los primeros momentos. 

Una vez llegado el momento de la acción, los marines 
tendrán que planear una estrategia para vencer al invasor. 

Lo que se espera 
de UFO 

Un giro radical de Microprose, alejándose 

-aunque sea temporalmente- de su habitual 

línea de productos relacionados con la 

simulación. 

Un juego que combina estrategia, aventura e 

incluso partes arcade, y que acabará 

convirtiéndose en uno de los programas más 

completos del género. 

Un alto grado de ¡ugabilidad, que vendrá 

dado por un interface intuitivo y la inclusión de 

modo de juego tutorial, para los usuarios poco 

habituados a la estrategia. 

Un alto grado de realismo, basado en 

decisiones lógicas del jugador, pese a no 

tratarse de un producto relacionado con un 

tema “real” 

Mantener un presupuesto equilibrado en todas las áreas 
será una tarea complicada, pero muy necesaria. 

Todo parte de una invasión 
alienígena a escala planetaria, 
situada en tí tiempo en un año 
peligrosamente cercano, 1999. 

La sencillez por bandera 
En principio «UFO» puede aparentar ser un juego bastante 

complicado. Sin embargo, resultará bastante fácil hacerse con 

él, gracias, sobre todo, al inmediato acceso que el programa 

ofrecerá a las distintas opciones, abordables desde una 

pantalla principal de juego, que podéis ver en la imagen 

adjunta. Pese a que Microprose nunca se ha distinguido por 

incluir manuales precisamente breves, notaréis que no será 

necesario efectuar constantes consultas a los mismos, aunque 

resulte inevitable estudiarlos para controlar muchas opciones. 

En definitiva, lo más destacable que, a prior/, presenta «UFO» 
es un manejo -relativamente- sencillo, pese a resultar un 

producto muy completo. 
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«Heimdali 2» mantiene la perspectiva isométrica de su pre¬ 
decesor, pero con importantes mejoras a nivel gráfico. 

Todas las opciones que el juego pone a nuestra disposición 
serán accesibles desde un sencillo menú gráfico 

Esta nueva entrega de las aventuras de Heimdali nos ofrece 
la posibilidad de controlar a dos personajes distintos. 

HEIMDALL 

ICORE DESIGN 
IEN PREPARACIÓN: PC, PC CD-ROM, 
AMIGA CD 32 (importación) 

IAVENTURA Seguimos en la Era de Ragnarok. 

Ya han pasado dos centurias 

desde que Heimdali renunciara 

temporalmente a su condición di¬ 

vina para visitar la Tierra, en su 

lucha contra Loki. El éxito de la 

misión hizo suponer a los inmor¬ 

tales de Asgard que el dios del mal sucumbió 

en la batalla. Sin embargo, ha vuelto, más 

poderoso y temible que antaño, con una úni¬ 

ca ¡dea en la mente: la venganza. 

Para llevar a cabo sus planes, Loki preten¬ 

de adueñarse de las piezas en que fue divi¬ 

dido el talismán que controla las entradas 

del Vestíbulo del Mundo, un portal interdi¬ 

mensional que conduce a distintos puntos 

de las tierras que componen el universo co¬ 

nocido: Midgard, Utgard y Niflheim. Si Lo¬ 

ki llegara a controlar estas puertas, asolaría 

el mundo. 

Heimdali, ante semejante perspectiva, no 

podía permanecer impasible, por lo que 

aceptó regresar al reino de los mortales con 

la misión de recuperar el talismán. Aunque 

en esta ocasión, no vendrá solo... Este es el 

punto del que parte «Heimdali 2». La aven¬ 

tura y la mitología se volverán a encontrar 

en un juego que promete superar, con cre¬ 

ces, a su predecesor. 

Core ha retomado, con ciertas modifica¬ 

ciones, el estupendo guión con el que die¬ 

ron forma a «Heimdali» para crear una se¬ 

cuela en la que, a nivel de juego, se están 

efectuando importantes mejoras en diversos 

aspectos, como el ¡nterface de usuario. La 

¡ugabilidad es uno de los apartados que Co¬ 

re siempre ha mimado en todos sus produc¬ 

tos, y «Heimdali 2» no será, precisamente, 

EL RETORNO 
DE LOS DIOSES 

la excepción a la regla por lo que, hasta el 

momento, se ha podido ver del juego. 

A nivel puramente formal, apartados como 

el de la calidad gráfica también están siendo 

cuidados ai máximo, con personajes y deco¬ 

rados que parecen salidos de una película 

de dibujos animados, usando la conocida 

perspectiva ¡sométrica de la primera parte. 

Por otro lado, la sorpresa que Core nos tie¬ 

ne reservada en «Heimdali 2», se descubre 

en la inclusión de un nuevo personaje que 

tendremos que manejar, ¡unto al que da 

nombre al programa, para llevar a feliz tér¬ 

mino nuestra misión. ¿Aumentará la dificul¬ 

tad del juego ante tal situación? No parece 

probable pero, eso sí, el reto se presenta más 

emocionante que nunca. 

F.D.L 

En el mundo de la programación, dos años pueden resultar el equivalente a una década en 

la vida de una persona normal. Sin embargo, el efecto que el tiempo ejerce sobre deter¬ 

minados juegos a veces elude sus consecuencias negativas para elevarlos a la categoría 

de clásicos, haciéndolos entrar en un reducido club al que sólo llegan unos pocos elegidos. 

Pero, a pesar de todo, hay que vivir en el presente. Por eso, combinando una buena idea 

del pasado con la técnica actual, Core Design trabaja a fondo preparando uno de los -se¬ 

guros- bombazos de la temporada. Unos leves retoques y «Heimdali 2» estará servido. 

Marcar 
la diferencia 
¿Qué quedará de ((Heimdali» en el último 

juego de Core? En esencia, casi todo; en la 

práctica, el trabajo que Jerr O'Carroll, Ged Ke- 

aveney y Dave Keogh -principales responsa¬ 

bles de ((Heimdali 2»- están llevando a cabo, 

permite augurar importantes cambios. Por ejemplo, en el interface de usuario, con la in¬ 

clusión de iconos que permitirán el acceso a los distintos menús del juego. La calidad grá¬ 

fica también queda fuera de toda duda con el simple acto de echar un vistazo a las imá¬ 

genes que hay en esta misma página. 

Otro punto importante que marcará la diferencia será la inclusión de un nuevo protago¬ 

nista, una bella valkyria -Ursha- que se une al mítico héroe en su búsqueda del talismán. Sin 

embargo, este hecho no nos induce a pensar en 

una mayor complejidad, si bien, seguramente, 

nos obligará a mantener una perfecta coordi¬ 

nación y equilibrio en las acciones que llevemos 

a cabo. ((Heimdali» se perfiló en su día como una 

de las mejores aventuras del momento. Y por lo 

que se ha podido ver de su continuación, parece 

que va a seguir los mismos pasos por idéntico ca¬ 

mino. El camino de un éxito seguro. 

Lo que se espera 
de HEIMDALL 2: 

-Una macro-aventura de 

gigantesco mapeado, superior 

incluso al de su predecesor. 

-Importantes mejoras en la 

jugabilidad, lo que redundará 

en un nivel mucho más alto 

de adicción. 

-Una calidad gráfica que, 

como en todos los productos 

de Core, se cuidará al 

máximo; incluso con mimo. 

-Diversión a raudales e 

interminables horas ante el 

ordenador. 

-Una versión en CD-ROM 

que romperá moldes, con el 

particular sello que Core 

imprime a todos sus juegos. 

El extenso territorio por explorar en «Heimdali 2» nos ase¬ 
gura un montón de horas y diversión ante el ordenador. 
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Después del buen sabor general que nos dejó «Syndicate», to¬ 

dos aguardábamos impacientes un nuevo lanzamiento de Bull- 

Irog. Pues bien, como si hubieran leído nuestros pensamientos, 

los programadores de la compañía británica se han puesto ma- 

vertidos que aparecerán durante este año. Seguid leyendo y 

comprobaréis a qué se deben estas palabras. 
Nuestro objetivo, no por ambicioso deja de ser divertido. 
Controlar un parque de atracciones no es tarea de niños. 

La buena aceptación entre el público será la que determine 
nuestra posición en esta peculiar competición. 

-pe _ 
La filosofía que ha inspirado a los chicos de Bull- 
frog es similar a la que caracteriza a los progra¬ 

mas de la serie "Sim". 

-—P¡ 

§ 

Un parque 
a tu medida 

MN . 
atracciones 

«Theme Parlo) nos 

permitirá crear un parque 

de atracciones a nuestra 

medida. Con este juego, 

que Bullfrog terminará muy 

pronto, podremos crear 

nuestro parque soñado, con 

todas las cosas maravillosas 

y divertidas que siempre 

hemos deseado que tuviera 

un centro de diversión. Pero 

claro, ¿cuál es el mayor 

atractivo de un parque de 

estas características?, desde 

luego las atracciones, y en 

«Theme Parlo> las 

tendremos de todas las 

formas y muy originales. 

Como ejemplo: el Arbol 

cabaña, la Casa de las Mil y 

una Locuras, el Castillo 

Saltarín... 

Unos divertidos 
gráficos, 
apoyados por 
jocosas escenas y 
animaciones 
dotan a «Theme 
Park» de una gran 
personalidad. 

■ BULLFROG 
■ En Preparación: PC, PC CD- 

ROM 
■ ESTRATEGIA Maneras de divertirse y pasar 

un buen fin de semana hay 

muchas y muy variadas, 

como ir al cine, al teatro, 

tomar una copa con los 

amigos, escuchar a nuestro grupo 

preferido, ir de acampada, etc. Pero 

seguro que ninguna, y ahora que lle¬ 

ga el buen tiempo más aún, como la 

de pasar un mágico día en un par¬ 

que de atracciones. Montar en la 

majestuosa montaña rusa, en los co¬ 

ches de choque, en el tren fantasma, 

en la noria..., es realmente aluci¬ 

nante. Pues bien, con mucho de es¬ 

to tiene que ver el juego en el que 

los muchachos de Bullfrog están tra¬ 

bajando. Aunque nuestra misión en 

el mismo no será la de divertirnos, 

sino la de hacer que los demás se 

diviertan. ¿Cómo?, pues creando un 

maravilloso parque de atracciones, 

con las últimas y más entretenidas 

atracciones. El objetivo consistirá en 

competir contra otros cuarenta par¬ 

ques de todo el mundo, hasta con¬ 

seguir ser el mejor y más divertido 

de todos ellos. 

EL PÚBLICO MANDA 

La decisión para designar el mejor 

parque de atracciones, de entre to¬ 

dos ios participantes, se tomará mi¬ 

diendo el grado de asistencia de pú¬ 

blico a los mismos. Para conseguir 

nuestro objetivo dispondremos de un 

terreno y de una cantidad de crédi¬ 

tos para emplear en la construcción 

de nuestras instalaciones de ocio. 

Tendremos que ir dotándole de multi¬ 

tud de instalaciones, como heladerías, 

restaurantes, caminos, servicios, ani¬ 

madores, y demás zonas de espar¬ 

cimiento, para hacer que la gente se 

sienta a gusto y acudan cada vez en 

mayor número. Para saber si esta¬ 

mos teniendo la aceptación necesa¬ 

ria, podremos acceder a una ventana 

de información, donde se nos indica¬ 

rá de una manera muy curiosa y di¬ 

vertida, el estado de ánimo de la 

gente. Si se aburren, se pondrán a 

dormir sin más; si su insatisfacción es 

total, aparecerá un niño llorando; si 

se divierten, saltarán de alegría y nos 

harán con su mano la seña "OK". 

EL MAYOR ESPECTÁCULO 

«Theme Park» será un juego ante 

todo muy original, y seguro diverti¬ 

dísimo a tope. El argumento escogi¬ 

do da para muchas horas de entre¬ 

tenimiento. En pocas palabras se 

tratará de un «Sim City», pero con 

parques de atracciones. Gráfica¬ 

mente tendrá un ligero tono infantil, 

aunque jugar con él no va será cosa 

de niños, porque es muy distinto di¬ 

vertirse en un parque de atracciones 

sin más, a tener que administrarlo y 

convertirlo en el mayor espectáculo 

del mundo. 
E.R.F. 
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■ ORIGIN 
■ EN PREPARACIÓN: PC 
■ SIMULADOR DE COMBATE A diferencia de «Strike Com- 

mander» en esta ocasión no 

nos situaremos a los mandos 

de un sofisticado caza reac¬ 

tor, equipado con los más 

modernos y tecnológicos sistemas de de¬ 

fensa, para embarcarnos en misiones 

suicidas fuera de la legalida. Ahora las 

misiones serán legales, aunque no por 

ello menos peligrosas, y nos encontrare¬ 

mos en plena Segunda Guerra Mundial, 

pilotando un no tan sofisticado avión, y 

armados con una simple metralleta an¬ 

tiaérea y una cuantas bombas pesadas. 

EN LA LÍNEA ROBERTS 

El desarrollo de «Pacific Strike» estará 

en la línea que a Roberts le gusta, es de¬ 

cir, un simulador que llegue a ser tan fácil 

de manejar, que prácticamente parezca 

que estamos jugando a un trepidante ar- 

cade. Los únicos controles de los que nos 

tendremos que ocupar serán ejercer la 

potencia de empuje necesaria a los mo¬ 

tores de nuestro avión, cargar el arma 

deseada, consultar el mapa de ruta y po¬ 

co más. Así, el desarrollo se convertirá 

simplemente en aniquilar a los cazas ene¬ 

migos y destruir, sin tregua, todos los ob¬ 

jetivos terrestres de cada misión. 

Por suerte, no estaremos solos al frente 

de las misiones, ya que volaremos en for¬ 

mación junto con un escuadrón, que en 

ocasiones estará compuesto por dos o 

más aparatos, a los cuales podremos diri¬ 

gir por medio de un menú de órdenes. Es¬ 

to hará más interesante la acción del jue¬ 

go, ya que mientras que nosotros nos 

ocupamos de destruir un objetivo terres¬ 

tre, podremos ordenar a los demás inte¬ 

grantes de nuestro equipo, que se encar¬ 

guen de los aviones enemigos. 

ÉLITE INFORMÁTICA 

Un cuidado y especial trabajo se está re¬ 

alizando en cuanto a la técnica de gráfi¬ 

cos utilizada, así como en la rutina que se 

encargará de generar los escenarios que 

darán ambientación al juego. Magníficas 

parece también que serán las texturas uti¬ 

lizadas y los diferentes degradados, que 

compondrán los sprites de los distintos 

aviones, edificios y demás objetos, que su¬ 

marán la totalidad gráfica de este simula¬ 

dor. Claro que todo esto, mucho nos te¬ 

memos, exigirá un hardware bastante 

potente, es decir, un 486 ó 386 que sea 

muy rapidito. Y es que Origin ofrece siem¬ 

pre muchos y muy buenos programas de 

entretenimiento, pero últimamente están 

consiguiendo que sus seguidores se estén 

convirtiendo en unos usuarios informáti¬ 

cos de élite. Pero no adelantemos, por 

ahora más acontecimientos, y permanez¬ 

camos atentos a las próximas fechas, en 

las que «Pacific Strike» será ya una fan¬ 

tástica y palpable realidad. 

E.R.F. 

Por fin podemos mostraros las pri¬ 

meras imágenes de «Pacific Strike». 

Uno de los proyectos que más ex¬ 

pectación han despertado en los úl¬ 

timos tiempos, en el que los mucha- 

Lo que sin duda va a sorprender de este «Pacific Strike», apar¬ 
te de la extraordinaria ¡ugabilidad que no dudamos tendrá, 
será su excelente apartado gráfico. Para que os vayáis ha¬ 

ciendo una idea de lo que os vais a encontrar, echar un vistazo a 
este recuadro, donde podréis comprobar lo que os decimos. 

Los sprites tanto de los aviones, como de los demás objetos que 
compondrán todo el entramado gráfico del juego, son más que so¬ 
bresalientes. Aunque aquí no acabará todo ya que, entre misión y 
misión, el programa recreará pequeñas escenas animadas realiza¬ 
das fenomenalmente, como si de una película se tratara. 

Al igual que en «Strike 
Commander», el 
desarrollo del juego 
estará amenizado por 
numeras escenas de 
gran realismo. 

Las batallas aéreas se recrearán 
de una manera sublime y la 

acción en las mismas será 
incesante. Desde cualquier 

posición nos aparecerá un caza 
japonés dispuesto a derribarnos. 

chos úe Chris Roberts han invertido 

más de un año. El juego, que sigue 

la línea de«Strike Commander», 

pertenece al género de los simula¬ 

dores de combate y tiene ese toque 

en sus producciones. SI os gustó«Strike Commander», per¬ 

maneced muy atentos a este programa, porque su desarro¬ 

llo y calidad prometen sorprender muy gratamente. 

Una película interactiva 



El espectáculo de I a A C B 

El baloncesto es un deporte que 

cada día aumenta su número 

de seguidores. En Oinamic 

Multimedia son conscientes 

de ello y, coincidiendo con la la¬ 

se final de la liga ACB de la presen¬ 

te temporada, están a punto de lan- 

Las estadísticas de los 16 equipos participantes en la fase 
final de la liga estarán a nuestra entera disposición. 

Cada jugador tiene su propia ficha, en la que además de sus 
datos personales, hay una pequeña historia de su carrera. 

.Táolloi 

La pantalla previa al encuentro nos permitirá seleccionar el 
tipo de control, el tiempo de juego y elegir el tipo de sonido. 

Las tácticas han sufrido importantes variaciones, todas ellas 
para mejorar el producto final, y hacerlo más atractivo. 

IDINAMIC MULTIMEDIA 
IEN PREPARACION: PC 
I BASE DE DATOS/DEPORTIVO La liga de baloncesto ACB 

está dividida en dos par¬ 

tes. En la primera se en¬ 

frentan 20 equipos entre 

sí. La clasificación resultante de di¬ 

chos encuentros determina la segunda par¬ 

te, en la que las 1 ó formaciones con los me¬ 

jores resultados disputarán los play-offs por 

el título. Mientras, las otras cuatro lucharán 

por evitar el descenso a la categoría infe¬ 

rior. Los anteriormente mencionados play- 

offs son los que tendremos oportunidad de 

vivir con «PC Basket 2.0». 

DOS MEJOR QUE UNA 

«PC Basket 2.0» estará dividido en dos 

partes bien diferenciadas. Una en la que se 

recogen los datos de los 16 equipos partici¬ 

pantes en los play-offs por el título, así como 

ias estadísticas de la última década de cada 

jugador, con lo que tenemos un total de cer¬ 

ca de 160 deportistas con todos sus datos. 

Dichas estadísticas estarán divididas en dos: 

unas de la fase regular y otra de los play- 

offs, pudiendo mezclar ambas, así como su¬ 

mar las de diferentes temporadas. 

zar la versión mejorada de «PC 

Basket», programa aparecido en el 

mercado hace casi un año. 

Ahora será posible realizar mates variados, que* 
hará al juego más espectacular de lo que era. 
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Dentro de este 

apartado, po¬ 

dremos también 

realizar todo ti¬ 

po de compara¬ 

ciones entre los 

clubes a nivel de 

clasificación, o 

entre sus com¬ 

ponentes, por cualquiera de los datos que 

integran sus fichas (porcentaje de tiro, tapo¬ 

nes, rebotes, tiempo jugado...). 

En la segunda parte accederemos al juego 

en sí. Si recordáis la versión anterior, en este 

punto el programa flojeaba un poco. Nues¬ 

tra labor se limitaba principalmente a decidir 

el tipo de jugada a realizar, así como el mo¬ 

mento de tirar a canasta (en caso de estar 

atacando), realizar un tapón (si estábamos 

defendiendo), o pedir tiempos muertos y re¬ 

alizar los cambios de jugadores que consi¬ 

derábamos oportunos. Se echaba de menos 

la posibilidad de dirigir los jugadores noso¬ 

tros mismos. 

En esta ocasión, vamos a 

tener mucho más control 

sobre el equipo. Ade¬ 

más de diseñar el quin¬ 

teto, podremos elegir el 

tipo de defensa y de ata- 

aue a utilizar. Dentro de la 

defensa, existen un total de 

siete posiciones diferentes: 

tres de zona, dos de defensa 

individual y otras dos que son 

una mezcla entre ambas. 

En lo que respecta al ata¬ 

que, no se ha optado por nin 

guna jugada específica, 

pues las posiciones de los 

jugadores no es algo que 

so someta a uncí serie de 

leyes, aunque es lógico 

pensar que el pívot se 

O.S.G. 

En esta versión de «PC Basket» aparecerán las 
"cheer-leaders" dispuestas a amenizar el partido. 

mueve por la "zona", que el base lo hace 

or el exterior y los aleros por los latera- 

es entrando a canasta. Conscientes de 

ello, los programadores de Dinamic Mul¬ 

timedia han optado por asignar a cada 

jugador cuatro posiciones por las que va a 

ir rotando. Dichas posiciones son las 

que podremos variar, colocándolas 

a nuestro gusto. Con ello, el control 

sobre el equipo es total, ya que ade¬ 

más de diseñar las tácticas, también 

podemos jugar el partido manejando a ca¬ 

da jugador (bien con teclado, bien con ¡oys- 

tick, no con ratón), y consiguiendo las juga¬ 

das más espectaculares. 

Y esto último tomarlo al pie de la letra, 

Con un control total sobre los jugadores de 
nuestro equipo ganar el título será más sencillo. 

porque en esta ocasión vamos a 

tener la posibilidad de realizar 

hasta mates. 

CON EL RESPALDO DE LA ACB 

CUna de las principales noveda¬ 

des reside en el hecho de que en 

esta ocasión, Dinamic Multimedia 

ha contado con la colaboración 

de la ACB (Asociación de Clubs de 

Baloncesto), que les ha proporcio¬ 

nado todos los datos referentes a los juga¬ 

dores, así como sus estadísticas de los últi¬ 

mos once años (tantos como la ACB lleva en 

funcionamiento). Tema importante éste, pues 

el anterior «PC Basket» no contaba con di¬ 

cho apoyo. Este respaldo se podrá ver en el 

hecho de que todo el apartado referente a 

estadísticas estará actualizado hasta la fe¬ 

cha en la que el producto final vea la luz, 

en principio pensado para mediados de ju¬ 

nio. Si para dicha fecha el campeonato na¬ 

cional ha concluido, todos los datos recogi¬ 

dos hasta ese día estarán en el programa. 

Así, este programa promete convertirse en 

el más completo de los aparecidos hasta el 

momento en nuestro país acerca del bello y 

espectacular deporte del baloncesto. Y si no, 

esperad a verlo. 

D/A^Af/C /VF/C. 
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te regala el 

ego de habilidad del año 

INCREDIBLE MACHINE, 

con la compra 

de estos títulos de Sierra. 

No te despistes... 

si pierdes esta gran oferta te 

arrepentirás. 

e cua 

^SIERRA 

'enPC/CD-ROM 

ERBE / MCM SOFTWARE, S.A. 
Méndez Alvaro, 57 • 28045 Madrid 

Tel.: 539 98 72 • Fax: 528 83 63 
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IMICROPROSE 
I EN PREPARACIÓN: PC 
I SIMULADOR Fleet Defender» es un simula¬ 

dor basado en el avión de 

combate norteamericano F- 

14B Tomcat. Los jets con los 

que volaremos cuando car¬ 

guemos el programa en nuestro ordenador es¬ 

tarán siempre situados, basados, en un portaa- 

eronaves americano y una de las partes más 

complicadas, aunque a la vez atrayentes del 

juego, será el aterrizar sobre la pista del gi¬ 

gantesco navio. 

Los creadores del programa insisten en el ma¬ 

nual en comparar «Fleet Defender» con «F-15 

Strike Eagle III». Las diferencias básicas entre 

uno y otro, además de por supuesto el evidente 

cambio de modelo de avión, están sacadas del 

"feedback" que los usuarios de F-15 proporcio¬ 

naron en su día a Microprose. Así, la mayor 

parte de las teclas se han mantenido invariables 

entre uno y otro programa. Sólo se han produ¬ 

cido alteraciones menores atendiendo a las di¬ 

ferencias tecnológicas entre los dos aparatos. 

22 MICROMANÍA 

MÁS Y MEJORES TEXTURAS 

Llama la atención la ausencia en «Fleet Defen¬ 

der» de la tradicional animación de apertura con 

la que Microprose nos suele deleitar -¿proble¬ 

mas de espacio? «Fleet Defender» ocupa más de 

14 megabytes...-. En su lugar se han colocado 

una serie de ventanas que se abren en sucesión 

en la pantalla de presentación y muestran un ví¬ 

deo animado con imágenes reales del aparato 

en diferentes situaciones. 

Una vez en el propio juego, resulta notable que 

las superficies de los objetos, el mar y la tierra ha 

sido tan perfectamente imitada que parece co¬ 

mo si realmente voláramos en un F-l 4. Si «F15 

III» tenía unas extraordinarias texturas, «Fleet De¬ 

fender» parece tenerlas todavía mejores. 

En lo referente a la propia simulación os po¬ 

demos decir todavía muy poco. De momento, 

el manual, dos en la versión inglesa, está tan 

bien producido como nos tienen acostumbra¬ 

dos los chicos de Microprose. Desde fotografías 

originales del avión, pasando por mapas de las 

diferentes zonas en las que transcurren las mi¬ 

siones e incluso la historia del desarrollo de es¬ 

te modelo de avión. 

LO QUE NOS ESPERA 

Microprose nos proporcionará en breve tres 

escenarios, Cabo Norte, Mediterráneo y Entre¬ 

namiento, en los que pilotar un caza F-l 4B, más 

de veinte tipos diferentes de misiles, tres tipos de 

portaaviones y más de cuarenta modelos distin¬ 

tos de aviones entre amigos y enemigos. A esto 

le podemos añadir que la tecnología de IA (In¬ 

teligencia Artificial) ha sido mejorada para que 

el ordenador sea más efectivo que en juegos an¬ 

teriores, lo que nos proporcionará horas y horas 

de vuelo. Se ha intentado, en resumidas cuentas 

crear el simulador definitivo, ¿lo habrán logrado 

en Microprose? Dentro de poco lo sabremos. 

J.G.V. 

El F-14B Tomcat ha sido el avión 
seleccionado para dar vida a todas las 
fantasías aéreas que se nos ocurran 
cuando volemos por los cielos de «Fleet 
Defender». El único límite "espacial" en 
este juego de Microprose es nuestra 
imaginación. 

ílJAiJsütíc: Jdiyjj 

últimos años uo extraordinario compendio úe programas a cual mejor. El llstóo estaba colocado a la altura de «F-15 

Strike Eagle III», sottmre casi iosuperable, pero los desarrolladores de Microprose se bao plaoteado mejorar su 

mejor, valga la reduodaocia, juego. Eo breve estará listo: «Fleet Defender». 
WEARON EFFECTIVENESS 

FLICHT MODEL 

F-1U DAMACE 

CARRIEL LANDINCS 

RIO ASÍISTAMCE 

PACKSEAT CONTROLS 

CUN CAMERA 

RADAR “■ 
CROUND CRASH MODE 

¿Cómo será 
FLEET DEFENDER...? 

Si los programadores de «Fleet Defender» intentan destronar a «F-15 

Strike Eagle III» lo van a tener difícil. En el apartado gráfico, tema 

texturas, lo han logrado sin ninguna duda. En el asunto de la pura 

simulación, el programa parece tan real gracias a que sus creadores 

consiguieron permiso de las fuerzas aéreas americanas para volar en un 

F-I4B, además de tener acceso a un montón de material técnico sobre el 

aparato. Vamos, que se documentaron bien y, conociendo a Microprose, 

seguro que hicieron buen uso de toda esa información. 

Cinco 
minutos 

«Fleet Defender» da la 
impresión de ser un simulador 
muy complejo. Cuando se 
“entra” en él esta idea 
cambia porque la enorme 
cantidad de opciones que 
presenta están precisamente 
ahí para que se puedan 
modificar casi todos los 
parámetros del programa y 
hacerlo de ese modo 
accesible tanto a usuarios 
noveles como a expertos. Ya 
sabéis, no asustaros con 
tanto menú. 

Y también cuesta conseguir 
la memoria requerida por el 
programa, 580K de base y 
cerca de tres megas de EMS, 
claro que para evitar 
problemas a los más 
inexpertos, Microprose ha 
incluido la posibilidad de 
hacer automáticamente un 
disco de arranque. Gracias 
por el detalle. 

de juego TOPHATTERS 

MISSiON: 1 

hlfiCREWS: 
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P R E V I E W OBJETIVO 

Una Aventura 
con Sabor 
Español 

Ir Hoblo, 

\m % 

Uikokahonia es nuestro objetivo final, pero antes deberemos reco¬ 
rrer determinados lugares en busca de diferentes objetos. Igor va del 
decanato a la iglesia, pasando por la facultad y su residencia como si 
tal cosa. ¡A nuestro aventurero no le detiene nada! 

,. jmr i 
¿¡¡tefe s: 

El tiempo lo dirá 

Cuando llegaron a nuestros oídos las primeras noticias de que se estaba 

desarrollando una aventura gráfica dentro de nuestras fronteras, un 

pensamiento nos recorrió la mente: que fuera lo suficientemente bueno 

como las primeras aventuras de LucasFilm Games. Y por lo pronto, tiene 

toda la pinta de superar nuestras espectativas. Un aspecto tan 

importante en cualquier aventura como es el apartado gráfico está 

siendo cuidado hasta el más mínimo detalle. Lo mismo ocurre con el 

sonido que, si bien no creemos que sea una banda sonora de las que 

hacen historia, sí será lo suficientemente bueno como para crear un 

ambiente perfecto. Y por último, el argumento resultará atrayente, ya 

que la cantidad de puzzles que tendremos que resolver, unido a que no 

son excesivamente difíciles como para tirarnos de los pelos..., 

proporcionará una adicción que superará lo conocido hasta el momento. 

■ PÉNDULO STUDIOS S.L. 
■ EN PREPARACIÓN: PC 
■ AVENTURA GRÁFICA 8¡ hay algo que tienen en 

común las aventuras 

gráficas es, sin duda 

alguna, un argumento 

interesante que atrae al 

público. E «Igor: Objetivo 

Uikokahonia» lo posee: en 

la universidad en la que estamos 

cursando la carrera, los alumnos de 

biología han organizado un viaje de 

estudios a una isla paradisíaca que 

está en medio del océano. A dicho 

viaje asistirá una chica de la que 

estamos perdidamente enamorados, 

Laura, pero que, como suele ser 

habitual en estos casos, no nos hace ni 

caso. Nuestro objetivo es ir a la isla 

para una vez allí, desplegar nuestros 

encantos para que caiga rendida en 

nuestros brazos. Sin embargo, nos 

encontraremos con tres problemas que 

habrá que resolver. El primero: que no 

estamos matriculados en Biología. El 

segundo: presentar un proyecto sobre 

dicha asignatura que ni siquiera 

hemos empezado. Y por último: pagar 

un dinero que no poseemos, porque 

nos lo hemos gastado en las típicas 

fiestas de las hermandades 

universitarias... 

INTERFAZ SENCILLO Y CÓMODO 

Una de las principales características 

de «Igor: Objetivo Uikokahonia» será 

su interfaz. Este estará compuesto por 

una ventana gráfica, lugar en el que se 

desarrolla la acción, y otra de texto, en 

la que aparecerán los distintos verbos, 

gracias a los que podremos transmitir 

las órdenes oportunas a nuestro 

personaje, así como un inventario, en 

el que cada objeto viene representado 

por un gráfico. A primera vista nos 

recuerda al utilizado por LucasArts a 

partir de «The Secret of Monkey Island 

2: LeChuck's Revenge», aunque con 

disposición horizontal. Esta segunda 

ventana se verá sustituida por otra a la 

hora de entablar conversación con el 

resto de personajes. En la misma 

aparecerán una serie de posibles 

frases a utilizar con la persona con la 

que estemos hablando. 

Por otro lado, y hablando del 

desarrollo, os podemos adelantar que 

nos encontraremos con multitud de 

uzzles a los que tendremos que 

uscar una solución, usando para ello 

las pistas y los objetos que hayamos 

podido recolectar durante la aventura. 

En este apartado hay que destacar el 

alto sentido del humor con el que los 

programadores de Péndulo Studios 

S.L., han dotado a este programa. A lo 

largo de toda la aventura nos 

encontraremos con multitud de chistes 

y diálogos graciosos que nos 

amenizarán la aventura. Aventura que 

esperamos tener pronto terminada en 

nuestras manos, y que suponga 

-esperamos que así sea- que el 

software español vuelva a ocupar el 

lugar que le corresponde en el 

mercado internacional. 

O.S.G. 

En «Igor: Objetivo Uikokahonia» nos vamos a 

mover por unos escenarios de lo más variados, tal 

y como corresponden a un campus universitario. 

En primer lugar, tenemos la Facultad, lugar en el 

que, entre otras, están las clases, los baños y una 

biblioteca. El Decanato no va a faltar, y en él, 

¿qué curioso?, encontraremos al decano y a su 

secretaria. Como no sólo hay que alimentar el 

cerebro, sino también el alnja, una bonita iglesia 

del siglo XIII nos servirá para estar más cerca de 

Dios, y por supuesto, la residencia de 

estudiantes, donde las habitaciones de los 

alumnos están hechas un desastre. Y para los 

ratos de ocio, contaremos con un parque y un 

manantial de agua fresca, donde descansar y 

respirar aire puro. Como veis, el campus que más 

de una Universidad querría para sí. 



Versión 2.0 de PCBASKET 
El 15 de junio a la venta en 

tu kiosco por sólo 2.500 ptas. 

Una completa ficha 
con 13 conceptos 
estadísticos. ____ 

Hasta 11 años de 
estadísticas ACB 
incluyendo Liga 
regular y Play-Offs 

Liga Regular 

Play-offs 
rolo 

olver 

Juan Antonio San Epifanio 

Liga Regular 33-34 
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Liga Regular | 

Play-offs 

83-84 84-85 85-86 86-87 87-88 

LUGAR DE NRC1MIENTO I FECHR 

Zaragoza ¡12-06-59 

PROCEDENCIA 

mprimir 

La versión 2.0 de PCBASKET es un 
producto oficial ACB. 

Misional 13 temporadas ACB 
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Ventanas con el 
historial, trayectoria 
y notas del usuario 
de cada uno de los 

Todo el pois, aficionados y no * 

aficionados al baloncesto, conocen a 

Epi. Es un emblema del deporte 

español en general y del 

F.C.BarccIona en particular. Se trata 

del mejor alero español de todos los 

tiempos, e incluso llegó a ser 
♦ 

I 
Podre» escnoir tu» propia) notas 

sobre tu> jugadores preferidos...! 

jugadores. rabar [ Im, rimir j 

Impresiones gráficas. 

En la pantalla de tácticas — 
te sentirás en la "piel" del entrenador. 

Elige entre siete tipos 
de defensa. 

Diseña los ataques 
a tu medida. 

Decide los emparejamientos en cancha 
dependiendo de tus rivales. 

OrabarJ 
é TacUcal 

¡¡Mili-i 
PIVOT 
P1VOT 

ALERO 

5 j Táctica 

t 5 j 

1 Seguir 

SANTOS ESCOLTA 1,91 m. 

N? Nombre Posición Altura 

9 BASE 1 | 
7 üiííl'J^JV FiEgm ; mm\ 

Puedes grabar y cargar las tácticas que 
diseñes previamente. 

rabarI argar1 
é Táctica) O Táctica! 

Selecciona tu 
quinteto inicial y 
realiza cambios 
durante el partido. 

Gráficos y efectos sonoros 
super'realistas, incluyendo 
espectaculares mates. 

Los jugadores se dispondrán 
en la cancha según las 
instrucciones dadas en la 
pantalla de tácticas. 

El público animará durante el 
transcurso del partido. 

Controla con precisión los 
pases en una auténtica 
simulación de baloncesto. 

Un marcador con toda la 
información necesaria. 
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Multimedia en estado puro 

E 

La versión 2.0 de PCBASJCET también 
incluye la base de datos de los mejores 16 
equipos de la ACB. Pabellón, palmares, 

presidente, plantilla, entrenador... 

... cuenta con 100 opciones de 
estadística comparada, desde el jugador 

más efectivo desde la línea de 6.25, hasta 
el equipo con mayor media de altura... 

...y sigue el desarrollo real de los Play- 
Offs-94 permitiéndote la posibilidad de 
crear el tuyo propio, seleccionando los 

enfrentamientos entre los equipos. 

Juega al fútbol, el simulador dispone de 
todas las posibilidades, controlando a los 
11 jugadores con el teclado, el joystick o 

el ratón... 

.. .Toma todas las decisiones como 
entrenador y presidente de tu equipo: 
alineación, cambios, demarcaciones, 

fichajes, etc... 

...y con las actualizaciones podrás 
disponer de absolutamente todos los 

datos que ha generado la Liga de fútbol: 
clasificaciones, goles, tarjetas, etc. 

Más de 200 fichas de los grupos más 
representativos con 109 selecciones de 

canciones y vídeos, discografía completa 
de cada uno de ellos... 

.. .anecdotario contado por los 
protagonistas, cronología y genealogía de 

aquellos años, imágenes y lugares que 
marcaron una época... 

.. .Trivia Pop, un divertido reto a tus 
conocimientos musicales y hasta 630 

megas de información en un CD-ROM 
imprescindible. 

Solicita los productos DINAMIC MULTIMEDIA enviando este cupón o llamando al teléfono (91) 654 61 64 

Sí; deseo recibir en el domicilio que les indico: 
(Gastos de envío: 250 pts.) 

□ PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts. 

□ PCFÚTBOL por sólo 2.500 pts. 

_J Los 4 dísquetes de actualización de PCFÚTBOL por sólo 1.995 pts. 

□ LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM para PC/Windows™ por sólo 4.950 pts. 

Nombre. 

Apellidos. 
Dirección. 

Localidad.Código postal. 

Provincia.Teléfono).) 

Fecha de nacimiento././.DNI. 

Firma: 

FORMA DE PAGO 

□ Contra reembolso □ Adjunto cheque nominativo 

□ Visa a HOBBY POST S.L. 
□ American express 

Tarjeta de crédito número. 

Nombre del titular. 
Fecha de caducidad././. 

Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 

DiNAMiC. MULTIMEDIA 
Ciruelos #4 • San Sebastián de los Reyes • 28700 MADRID 

Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 
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EJTRAS MAQUINAS 

Protagonista: PC CD-ROM 

El CD-Rom para PC fue la gran estrella, den¬ 

tro de la sección de ordenadores de Accolade. 

«Companions of Xanth», un juego de rol, «Su- 

perhero League of Hoboken» una aventura 

ecológica que también saldrá en PC y «Jack 

Nicklaus Signature Edition» fueron los tres 

programas presentados en este formato. 

W? CTIVISION 

Tres en uno y mucho más 

En el stand de Activision pudimos ver, ade¬ 

más del pack «Power Game II», la segunda 

parte del popular «Shangai» para Pe y Mac 

y «Mechwarrior 2: The Clans», un simulador 

de combate futurista para Pe, del que tam¬ 

bién existe versión CD-Rom. 

Bodemasters 

La originalidad como lema 

La novedad más destacable de Codemasters 

era «Micro Machines 2», para Amiga, PC y 

PC CD-Rom. Una 

versión renovada, £ 

con nuevos esce¬ 

narios y más veloz 

que nunca, del di¬ 

vertido juego de 

carreras. Siguien¬ 

do dentro de este 

género pero sólo 

para Amiga tam- =¡ 

bién presentaron S 

«Dino Racer». r 

DORE 

Magníficas producciones 

Core Design tenía muchos y muy buenos 

lanzamientos en esta edición del ECTS. Entre 

ellos, destacaba especialmente «Heimdall II», 

para Amiga y PC, un título del que tendremos 

ocasión de hablar en profundidad. También 

en los mismos formatos presentaron «Univer- 

se», una impactante aventura cósmica, con 

secuencias arcade. Core sigue apostando por 

el Amiga y como lanzamientos estrella en es¬ 

te formato destacaban «Banshee», un adjeti¬ 

vo matamarcianos, «Skeleton Krew», un jue¬ 

go de rol en el estilo del «Hero Quest» y 

«Darkmere», un "gran" programa que con¬ 

tará con 600 pantallas de juego diferentes. 

BYBERDREAMS 

Tras la estela de Giger 

Pocos lanzamientos pero con una alta cali¬ 

dad, podría ser el "leit motiv" que inspira a 

Cyberdreams. Dieron el golpe, en su día, 

con «Dark Seed», para luego volver a asom¬ 

brar al respetable con «CyberRace». Dos tí¬ 

tulos que, por cierto, estaban presente en la fe¬ 

ria. El último en su 

versión CD-Rom y 

«Dark Seed», más 

que por sí mismo, 

por su continuación. 

El alucinante uni¬ 

verso de Giger vuel¬ 

ve en «Dark Seed II», 

un programa que 

aparecerá para Mac 

y PC, únicamente en 

CD-Rom. También 

En cuestión de ordenadores, la ten¬ 

dencia del mercado está más que 

clara: el CD-ROM es el futuro... Pero 

no sólo el futuro, sino el presente 

más inmediato, ya que no hay com¬ 

pañía que se precie que no lance al 

consumo un programa en formato 

CD-ROM. Todas las grandes firmas, y 

las no tan grandes, han adaptado su 

forma de programar a este nuevo so¬ 

porte, por ofrecer mayor calidad, so¬ 

nido y jugabilidad. 

También han salido excelentes jue¬ 

gos en los formatos tradicionales, 

pero parece que no son tan atracti¬ 

vos si los comparamos a los que "co¬ 

rren" en CD. 

Eccolade 



e la feria iogBesa 

Estuvieron pero... 
No todas las compañías estuvieron presentes con su correspondiente stand en la 

feria. Pero sin embargo, sí se podía ver a sus representantes mostrando en lugares 

tan diferentes como la sala de prensa o la cafetería sus próximos productos. Este fue 

el caso de Bullfrog que nos enseño las primeras imágenes de lo que sera su próximo 

juego«Theme Park». También comentaron estar trabajando en un proyecto revolu¬ 

cionario del que solo se sabe el nombre «Magic Carpet». Por cierto, •<Syndicate»ho¬ 

ra también, en breve, su aparición consolera para Super Nintendo. 

Inlogrames también andaba por elE.C. T.S., mostrando a propios y extraños el an¬ 

ticipo de su nuevo juego de fútbol. Algo que sera bastante espectacular y diferente a 

todo lo visto en cuanto a programas sobre el deporte rey español. 

Origin andaba a la zaga de las dos anteriores con proyectos tan atractivos como 

<'Bio Forge»,«INings of Blory» y "System Shock”. Los tres son programas que hacen 

uso de las nuevas tecnologías de "rendering" y resultan bastante impresionantes. El 

primero y el ultimo son juegos de combate futurista y «Wings of Glory»un simulador 

de vuelo ambientado en la Primera Guerra Mundial. 

LucasArts también nos enseño sus dos próximos lanzamientos: «Tie Fighter», o como 

pertenecer al lado oscuro de la Fuerza, y«Sam & Max Hit the Road»en CD-ROM. 

pital del software 
se seguía hablando de un título que no acaba 

de ver la luz. Hablamos de «I Have No Mouth, 

and I Must Scream». También pudimos con¬ 

templar «Red Hell», una aventura de la com¬ 

pañía americana Castleworks, que aparece 

en toda Europa bajo el sello de Cyberdreams. 

La novedad venía marcada por «Hunters of 

Ralk», el primero de una serie de RPG diseña¬ 

dos al alimón por Cyberdreams, Gary Gigax 

("Dungeons & Dragons") y David Moscowitz. 

nOMARK 

Todos los géneros 

Domark llenó su stand de programas con 

nombres tan sugerentes como «Lords of Mid- 

night III», un juego de rol para PC con anima¬ 

ciones en tiempo real e imágenes 3D, o el re¬ 

ciente «Fl» en CD. «Flying Nightmares», 

para Mac, combina la estrategia con la simu¬ 

lación y en él volaremos en un AV8B Harrier. 

dial, dotado de un gran sentido del humor. 

Más serio es «The American Civil War», 

un juego de estrategia que permitirá la par¬ 

ticipación de dos jugadores vía modem. 

Igualmente pudimos ver las excelencias de 

«Red Ghost», otro programa de estrategia 

con toques de simulación en el que contro¬ 

laremos una unidad de las Fuerzas Especia¬ 

les. Ambos títulos para PC y compatibles. 

«Dream Web», una aventura para PC, PC 

CD-Rom y Amiga ambientada en el futuro 

también se encontraba entre sus lanza¬ 

mientos. Para los mismos formatos, apare¬ 

cerá, pasado el verano, «Cyberspace», un 

juego de rol con gráficos vectoriales y «The 

Dawn of Aerial Combat», un simulador de 

vuelo en alta resolución con el incompara¬ 

ble marco de la Primera Guerra Mundial. 

■3LAIR SOFTWARE 

Más que nombres 

MPIRE 

Avalancha de títulos 

La compañía británica ha decidido apos¬ 

tar fuerte en los próximos meses, o al me¬ 

nos eso se deduce 

de la gran canti- X 

dad de progra- 

mas que verán la 

luz. Uno de los 

más importante 

será «Empire 

Soccer 94» de PC f 

y Amiga, un pro- y 

grama de fútbol § 

realizado con | 

motivo del Mun- * 

En versión PC, PC CD-Rom y Amiga du¬ 

rante la última edición del ECTS los chicos 

de Flair presentaron «Whizz», la historia de 

aprendiz de mago, y «Paradox» que nos in¬ 

troducirá en los conocidos mundos jurásicos 

y medievales, para vivir todo tipo de aven¬ 

turas. 

Cambiamos de 

género y llega¬ 

mos hasta «Soc¬ 

cer Superstars», 

nos dará oportu¬ 

nidad para pre¬ 

pararnos para 

los Mundiales de 

Fútbol de EE.UU. 

«Surf Ninja», 

en PC y Amiga 

1200, nos ofrecerá un argumento "algo 

menos" deportivo y "algo más" violento, ya 

que se basa en una película de gran éxito, 

que ponía en imágenes la historia de unos 

jóvenes surfistas, expertos en artes marcia¬ 

les a la vez. También saborearemos el ries¬ 

go en «Dangerous Streets», donde nueve 

luchadores medirán la potencia de sus gol¬ 

pes. 

También juega la manzana 

IRANDSLAM 

Poco pero de calidad 

Dos títulos presidían el stand de Grandslam. 

Uno de ellos era «Reunión», un juego de es¬ 

trategia que se desarrolla en el futuro, con un 

planteamiento similar al de «Dune II». En bre¬ 

ve nos llegará en PC, Amiga y Amiga 1200. 

El otro era «Bump'N'Burn», en los mismos 

formatos un juego de carreras que contará 

con 1 ó trazados diferentes, 8 personajes a 

elegir y una dosis de humor bastante alta. 

Iniciamos este recorrido por las novedades 

de Gametek con «Journeyman Project», un 

pintoresco viaje en CD-Rom para y MAC 

CD-Rom. La acción total en el espacio estará 

representada por «Star Crusader» y la pers¬ 

pectiva en primera persona con técnicas 3D 

en «Quarantine», un simulador de carreras; 

ambos en PC CD-Rom. También para PC, 

pero en floppy, encontraremos «Chessnet». 

Más original será «Kaleidosonics», una 

mezcla de música e imágenes naturales, pa¬ 

ra PC CD-Rom. «Rand McNally U.S. Atlas», 

en PC CD-Rom y MAC CD-Rom, nos mos¬ 

trará toda la geografía americana. 

Para terminar os presentamos una com¬ 

pilación que será 

lanzada en CD ~ 

para Mac y PC 

que englobará: 

«World Rescue 

Deluxe», «Math 

Rescue Deluxe», 

«Talking ABC's 

Deluxe», «Tal¬ 

king 123's Delu- § 

xe» y «Gruzzle i 
Puzzles». 

UMPRESSIONS 

Amplía sus horizontes 

Impressions nos envolvió en una atmósfe¬ 

ra medieval al mostrarnos «Lords of the Re- 

alm» para PC. También para PC y con po¬ 

sibilidad de conectarse vía modem, 

«Detroit» nos convertirá en presidentes de 

una compañía de automóviles para diseñar 

nuestro vehículo ideal y levantar un auténti¬ 

co imperio automovilístico. Con «D-Day: 

The Beginning of the End», para PC y Ami¬ 

ga, la compañía especialista en juegos de 

estrategia, nos brinda la oportunidad de 

elegir entre com¬ 

batir en las filas 

del bando aliado 

para ocupar Ber¬ 

lín o repeler la 

invasión. Por otro 

lado, Impressions 

mostró en Londres 

la tercera entrega 

del popular «Bre- 

ach», para PC y 

Amiga. 
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Capital del software 

■1NTERPLAY 

¡Atrápame ese CD! 

El CD-Rom imponía su ley de forma apa¬ 

bullante en el stand de Interplay con títulos 

que iban desde lo más nuevo a las adapta¬ 

ciones de clásicos mejorados. Entre los pri¬ 

meros podíamos encontrar «Stonekeep», 

uno de sus más ambiciosos proyectos. Ani¬ 

maciones y gráficos renderizados 3D para 

una fantasía rol realmente impactante. 

«Zombie Dinos from the Planet Zeltoid» era 

otra de las novedades en CD, para Mac y 

PC, de un argumento poco menos que inevi¬ 

table en estos tiempos. Entre los títulos clási¬ 

cos a los que se ha dado un nuevo aire pudi¬ 

mos ver, entre otros, «Sim City», «Sim Ant», 

«Buzz Aldrin's Race Into Space», «Star Trek 

25th Anniversary» y para finalizar un pack 

«The 1 Oth Anniversary Antology. The Classic 

Collection», que reúne lo mejor de toda la his¬ 

toria de esta compañía en un grupo de CD's. 

Las versiones de floppy tampoco fueron ol¬ 

vidadas, y entre las novedades más destaca- 

bles se encontraban «Star Trek: Starfleet Aca- 

demy» y «Space Federation» -cuyo nombre 

anterior era «Star Reach»-, dos programas 

de increíble calidad gráfica, en resolución 

SVGA, y que prometían ser un cúmulo de vir¬ 

tudes y capacidad adictiva superior. 

Horiciel 

El retorno de Entity 

Loriciel presentó en el E.C.T.S., las nuevas 

versiones de «Jim Power» y «Entity». Estos 

dos juegos aparecerán en breve en PC CD- 

Rom con algunas mejoras con respecto a los 

originales. En el primer caso, se le han aña¬ 

dido nuevos niveles y, en el segundo, ani¬ 

maciones filmadas con tecnología MPEG. 

iwt 

Diversión y creatividad 

En Maxis estaban como niños con zapa¬ 

tos nuevos, tras el éxito obtenido en PC por 

su «Sim City 2000», que pronto saldrá para 

Amiga 1200 y PC CD-Rom. Respecto a es¬ 

te magnífico simulador de ciudad, la gran 

novedad estaba en que muy pronto lanza¬ 

rán unos discos de datos para PC y Mac, 

con nuevos escenarios ambientados en ciu¬ 

dades reales. En cuanto a la serie Sim, muy 

pronto tendrá un nuevo título en su haber; 

«Sim Rainforest» será su nombre. Un pro¬ 

grama ecológico, con un desarrollo estraté¬ 

LONDRES: 

RE£L MAGIC, LA 
SOLUCION MPEG PARA PC 

Sigma Designs tenía un 

stand en el que su 

«Reel Magic Lite» 

demostraba sus 

capacidades 

multimedia. Diseñada 

para funcionar sin 

necesidad de tarjeta 

de audio y empleando 

en su lugar un 

de codificador MPEG 

Mío, Reel Magic permite en Windows 30 trames por segundo en una resolución máxima de 

640 por 400 pixels. Algo verdaderamente impresionante y más si le añadimos la capacidad de 

reproducir DV con lo t¡ue podremos tener acceso a películas reales en el monitor del PC. El 

precio de la tarjeta es algo que también ha sido ajustado a la baja: 340 dólares. 

gico, que contará con una librería de fotos, 

gráficos en 3-D y sonidos digitalizados, se 

encontrará disponible en formato CD-Rom. 

Cambiando de género, en el apartado de 

las aventuras gráficas, «Wrath or the Gods» 

será otro de los lanzamientos que dará bas¬ 

tante que hablar. Plagado de puzzles inte¬ 

ractivos y más de 300 escenas digitaliza¬ 

das, aparecerá en CD para PC y Mac. 

Interesantes eran también los nuevos pro¬ 

gramas de una nueva serie creativa que se 

estrena con un programa llamado «Print 

Artist». Con él podremos crear todo tipo de 

documentos por impresora, e incluso pos¬ 

tales, tarjetas de visita y demás utensilios de 

papelería, con una presentación de lujo. 

En el campo educativo, «Kid's Studio» per¬ 

mitirá a los más pequeños dibujar, manipu¬ 

lar fotos, reconocer sonidos, crear una ca¬ 

becera de presentación, escuchar un cuento, 

etc. Pronto disponible en PC CD-Rom. 

Mi 

La nueva generación 

El proyecto más ambicioso de Microprose 

pasa por realizar un juego basado en la se¬ 

rie de televisión «Start Trek The Next Gene¬ 

raron». Su nombre será «A Final Unity» y 

estará disponible en PC CD-Rom. Junto a 

este proyecto, no debemos perder de vista 

títulos como «1942 The Pacific Air War», 

«Bloodnet» o «UFO Enemy Unknown». El 

Amiga también tendrá su ración de buenos 

programas de la mano de Microprose con 

versiones de «Gunship 2000», «UFO» o 

«Impossible Mission 2025». 

EJINDSCAPE 

El compacto es el rey 

Juntos, pero no revueltos, estaban Mindsca- 

pe y The Software Toolworks, en el E.C.T.S. 

La oferta de ambos era, con mucho, una de 

las más extensas. Los primeros ofrecían, en el 

apartado de CD-Rom, títulos educativos como 

«Global Learning», «Teddy's Big Day», «Ma- 

rio's Time Machine Deiuxe» o «Mario's 

World Quest» para PC, y «Mario is Missing 

Deiuxe» para Mac CD. El apartado de floppy 

se lo dedicaban al Amiga con «Battletoads», 

«Out to Lunch» y «Eva si ve Action». 

The Software Toolworks dividía sus progra¬ 

mas en PC y Mac. En el primer grupo se en¬ 

contraban «Chessmaster 4000 Turbo», para 

CD-Rom, versión mejorada del programa de 

ajedrez; «Tchaikovsky 1812 Overture», un tí¬ 

tulo multimedia dedicado a los melómanos; 

«Manioc Sports», también para CD; «PC 

Computing-How Multimedia Computers Work», 

en CD, cuyo título resulta bastante esclarece- 

dor; «Prehistoria», un CD concebido como 

una guía para viajar al pasado más remoto 

y, por último, en el sector de CD para PC, 

«Genesia» y «Dragón Lore», dos juegos fas¬ 

cinantes de los que pronto tendremos noticias. 

El Mac también disfrutará de alguno de es¬ 

tos títulos en CD, como «Prehistoria» o «Ma¬ 

nioc Sports», aunque lo que más llamaba la 

atención al visitante era la versión de «Dra- 

cula Unleashed» para la máquina de Apple. 

En el apartado del floppy podíamos encon¬ 

trar un programa, para PC y Mac, de tono pe¬ 

dagógico, llamado «Miracle Piano Teaching 

System Software». 

■T1QVA LOGIC 

El futuro está en el Voxel 

Los creadores de la tecnología Voxel Space 

exhibían en su stand pocos programas pero 

de gran calidad. Al conocido «Comanche», 

en Amiga, PC y PC CD-Rom, se unían nue¬ 

vos títulos. El primero de ellos era «Wolf- 

pack», un simulador de submarino reedición 

de lujo en CD-Rom de un viejo conocido de 

los usuarios más veteranos, publicado bajo 

licencia de Mirrorsoft, hace años. Auténtica 

novedad era «Armored Fist», un programa 

que nos pondrá a los mandos de los más 

sofisticados tanques de fabricación soviéti¬ 

ca y norteamericana. 

nCEAN 

Un océano de variedad 

En el stand de Ocean hubo de todo, como 

es su costumbre. Lo primero que nos sor¬ 

prendió fue «Iron Angel», para PC y PC 

CD-Rom. Se trata de un simulador aéreo 3ue, según los hombres de Ocean, conten- 

rá técnicas espaciales tan buenas como 

las de «Inferno» o «TFX». Y hablando de 

estos otros dos juegos de la compañía in¬ 

glesa, el primero de ellos saltará a escena 

en septiembre y será toda una revolución 

informática en los formatos de PC y CD- 

Rom, mientras que el segundo hará su apa¬ 

rición en Amiga 1200. 

«Central Intelligence, para PC CD-Rom, 

pondrá a prueba vuestras habilidades co¬ 

mo estrategas, en el tiempo en el que ejer¬ 

céis de ¡efe supremo de un servicio de inte¬ 

ligencia. Y por último, Ocean se ocupó de 

nuevo de vuestro ordenador Amiga me¬ 

diante «Mighty Max», un juego cuyo prota¬ 

gonista es un héroe diminuto que ya es fa¬ 

moso en más de medio mundo. 

E2 SYGNOSIS 

El espiritu del multimedia 

Mil novecientos noventa y cuatro va a ser el 

año en que Psygnosis se destaque como com¬ 

pañía productora de multimedia. Eso es lo 

que decían los responsables de algunos de los 

títulos más famosos de la historia del software. 

Lo que no se les puede negar es que tenían 

un stand de lo más variado en cuanto a pro¬ 

ducciones. Allí podían verse desde progra¬ 

mas educativos, como «Whales & Dolphins», 

de MDI, o «Rainbow Rascal» de Scops Soft¬ 

ware -con sus respectivas versiones en CD-, 

hasta «Lemmings 3» la ultimísima aparición 

de estos carismáticos personajes. 

Pero siendo uno de los productos más atrac¬ 

tivos, no hacía pasar inadvertidos al resto, en¬ 

tre los que encontramos «Wizard», un com¬ 

plejo RPG, o «Scavenger 4» en CD-Rom. 

' ■ 
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Las adaptaciones y versiones estaban a la 

orden del día con títulos como «Lemmings 2» 

para Mac, y una larga lista de programas 

en CD como «Innocent Until Caught», «Disc- 

world» o «Lemmings». Y también en CD- 

Rom, aunque como una de las novedades 

más interesantes, estaba «Nibelungs Ring», 

primera parte de la trilogía «Ring Cycle», 

ambientado en Middle Earth, el mítico mun¬ 

do creado por Tolkien y otros noverlistas. 

¡Viva la diversidad! 

En el stand de Renegade se hacía reali¬ 

dad aquel viejo dicho que reza "en la va¬ 

riedad está el gusto". Comenzando por el 

PC, los programas más llamativos eran, por 

un lado la conversión de uno de los éxitos 

más recientes de los Bitmap Brothers, «The 

Chaos Engine», y «The Flight of The Ama- 

zon Queen», que también aparecía para 

Amiga y CD-Rom. Pero era la máquina de 

Commodore la que se llevaba el gato al 

agua con juegos como «Elfmania», de Te- 

rramarque, «Ruff'n'Tumble», o el esperado 

«Sensible World of Soccer», de Sensible 

Software que, además aparecerá sorpren¬ 

dentemente también para Atari ST. 

Giro hacia el futuro 

Antes conocida como The Sales Curve, SCI 

ha decidido apostar por el CD. Para ir 

abriendo boca, nos espera para el próximo 

otoño «CyberWar», segunda parte de «The 

Lawnmower Man». Con unos gráficos me¬ 

jorados, SCI está desarrollando un progra¬ 

ma muy interesante. En él tendrán cabida 

escenas de acción y puzzles de lógica, y se 

rumorea que ocupará tres CD's. Y los usua¬ 

rios de Macintosh con unidad CD, pronto 

podrán disfrutar de «The Lawnmower Man». 

Por otro lado, SCI está preparando para el 

año próximo un programa llamado «Death 

Machine», del cual mantienen el más abso¬ 

luto de los secretos. 

BilERRA ON LINE 

La base del mañana 

Sierra presentaba sus próximos lanza¬ 

mientos en un CD-Rom de PC, en el que se 

incluían demos de la gran mayoría. Aten¬ 

tos, que la lista es de ordago. Comenzamos 

con el deporte rey, ya que «Sierra Soccer 

World Challenge Edition» es si la memoria no 

nos falla, el primer juego de fútbol de Sie¬ 

rra. Aparecerá para todos los Amigas, in¬ 

cluyendo versiones mejorados para el 1200, 

el 3000 y el 4000. También para Amiga 

han realizado «King's Quest VI». 

JOYSTICKS MUY 
ESPECIALES 

Las compañías de fabricación de joysticks también mos¬ 

traron a ios visitantes sus más importantes noveda¬ 

des. Por allí estaban CH Products; los creadores del 

"Flightstick" y que ahora han modificado haciéndolo 

aún más maneja¬ 

ble; Suncom, que 

presentaban como 

novedad "Flightmax" 

para simuladores 

de vuelo; y, cómo no, los reyes deljoystick Quickshot que 

se llevaban al público de calle con su "Super Warrior". Y 

que no se nos olvide Advanced Gravis que, a pesar de no 

tener novedades en lo referente a joysticks, atacaban 

muy fuerte con sus tarjetas de audio "Ultrasound”. 

Los juegos de lucha sufrirán un cambio 

importante cuando aparezca «Battledro- 

me», un programa protagonizado por unos 

robots, realizado con gráficos poligonales. 

Otro título del que todavía se sabe muy po¬ 

co es «Veltion». Mezcla de acción y aven¬ 

tura, estará diseñado a base de gráficos en 

3D y paisajes fractales, todo ello en SVGA. 

Sólo para poseedores de CD-Rom. Y para 

finalizar, un bombazo: «Outpost», un pro¬ 

grama para PC en CD-Rom y floppy que to¬ 

ma como base recientes investigaciones de 

la NASA en el campo de la colonización de 

otros mundos. Entre sus principales caracte¬ 

rísticas destacan los gráficos renderizados 

y las realistas animaciones. 

Un billar muy especial 

«Arcade Pool» será un programa de bi¬ 

llar con características muy peculiares. De¬ 

beréis olvidar la visión en 3D y concentra¬ 

ros sólo en las posibilidades de conseguir 

el mayor número de carambolas con un 

gran realismo. También veremos en breve 

«Overdrive», que será un juego de carreras 

de coches con veinte circuitos que incluirán 

cinco terrenos diferentes. 

La unión hace la fuerza 

En Londres tuvimos oportunidad de com¬ 

probar hasta dónde puede llegar la nueva 

compañía Time Warner Interactive, formado 

por tres empresas tan importantes como son 

Time Warner Interactive Group, Atari Games 

Corp., y Tengen. El grupo abarcará todos los 

campos del entretenimiento, desde máquinas 

recreativas, hasta cartuchos de consolas pa¬ 

sando por el formato CD para cualquier má¬ 

quina y aplicaciones interactivas para TV. 

En la feria pudimos ver «Aegis Guardian of 

the Fleet» y «Hell Cab». El primero es un jue¬ 

go de estrategia en el que controlaremos el 

navio más poderoso del mundo. En cuanto a 

«Hell Cab», será una aventura en la que a 

bordo de un taxi neoyorquino podremos vivir 

algunos de los momentos más salvajes de la 

historia, como por ejemplo la antigua Roma. 

Estos dos títulos saldrán en PC CD-Rom, y és¬ 

te último además, en Mac CD-Rom. Además, 

una gran cantidad de programas educativos 

y de base de datos estarán en breve termina¬ 

dos, entre los que destaca un recorrido por 

la Guerra del Golfo o un retrato del actual 

presidente de los Estados Unidos. 

ElstCENTURY 
ENTERTAINMENT 

Cuidado con los flippers 

21 st Century Entertainment sigue apostan¬ 

do por los pinballs. «Pinball Dreams II» lle¬ 

gará a nuestros PCs como un disco de datos 

con cuatro mesas diferentes y un sonido alu¬ 

cinante. «Pinball Dreams Deluxe» saldrá en 

CD-Rom, reuniendo los tableros de «Pinball 

Dreams I y II», y con una guía de la historia 

de los pinballs. «Pinball lllusions», cuya ca¬ 

racterística más sobresaliente es la posibili¬ 

dad multi-bola saldrá para PC, CD-Rom y 

Amiga. La compañía británica está prepa¬ 

rando también un cuarto pinball para PC 

que presentará cuatro mesas distintas y cu¬ 

riosos mecanismos en el tablero. 

KD S GOLD 

A la conquista del mundial 

Auténtico sabor a mundial se vivía en U.S. 

Gold, debido a «World Cup USA 94», el 

juego oficial de los mundiales, que apare¬ 

cerá, en su versión para ordenadores, en 

Amiga y PC. Un completísimo simulador del 

deporte rey, que no hay que perder de vista. 

Por el contrario si lo que os gusta es la es¬ 

trategia, «Dark Legión» en PC y PC CD-Rom 

seguro que os cautivara. Para los fanáticos 

del rol editará «Arena», un programa que 

pretende revolucionar el género. Y sin salir- 

nos del mismo, AD&D presentó «Ravenloft», 

un vampiresco juego, con gráficos 3-D, y 

«AL-QADIM», ambos en PC y CD-Rom. 

«Delta V», por su parte, os invitará a en¬ 

trar en un mundo virtual para Pe, rodeados 

de un ambiente cibernético. Al igual que el 

espectacular y original «Interactive Movies», 

compuesto por nada menos que tres CD's. 

i141illililli— 

Muchas sorpresas 

Después del fenomenal «Sensible Soccer», 

ahora los programadores de la compañía 

inglesa, pretender abordar, y de qué mane¬ 

ra, el deporte del golf con su nuevo «Sensi¬ 

ble Golf». Un excelente juego aue, al igual 

que los otros productos de Sensible, hace de 

su sencillez su mayor atractivo, y está dis¬ 

ponible para Amiga y PC. De los creadores 

de «Reach for the Skies» pudimos ver un si¬ 

mulador de vuelo muy interesante: su titulo 

es «Overlord» y aparecerá para Amiga y 

PC. Siguiendo en el terreno de los simula¬ 

dores, con «Werewolf KA-50» nos subire¬ 

mos a bordo de un sofisticado helicóptero. 

Unos gráficos en SVGA y un alucinante so¬ 

nido, son algunos de sus atractivos. 

Por fin pudimos ver las primeras imágenes 

de la segunda parte del «The 7th Guest», 

«The 11 th Hour»; una fenomenal producción 

que estará disponible en CD-Rom para PC y 

Mac. Como lanzamiento estrella estaban 

también las respectivas versiones para PC 

y Amiga, del bombazo de Disney «Alad- 

din». Y un lanzamiento que nos trajo una 

gran nostalgia y alegría, por allí deambu¬ 

laba nuestro querido «Cool Spot», cuyo 

versión para PC, está casi terminada. 

Como broche a los fenomenales trabajos 

que Virgin nos tiene preparados, se encon¬ 

traban «Lost Edén» y «Creature Shock». 

Ambientado en la época prehistórica el pri¬ 

mero, y en un insólito y monstruoso mundo, 

el segundo, los dos juegos proporcionarán 

al jugador un tremendo impacto, debido a 

su gran calidad técnica. 



LONDRES Capital del software 

El certamen inglés ha demostrado 

una vez más que las consolas man¬ 

tienen la vivacidad y el dinamismo 

de su mercado..La "competencia" 

con los ordenadores continúa siendo 

paralela, y las consolas que más jue¬ 

gos abarcan son Super Nintendo y 

Mega Drive. En definitiva, los más 

potentes y los que mayor diversión y 

jugabilidad ofrecen al consumidor. 

Eccolade 

Están en forma 

Deporte "físico" y carreras de coches fue¬ 

ron los dos temas que centraron los argu¬ 

mentos de los cartuchos presentados. «Bar- 

kley Shut Up and Jam!», os hará saltar a lo 

más alto de la cancha de basquet con la 

ayuda del atleta de la NBA, Charles Bar- 

kley. Cuando bajéis de las alturas os encon¬ 

traréis con el frío suelo de «Brett Hull Hoc¬ 

key» donde podréis competir con los mejores 

de hockey sobre hielo. Ambos en Mega Dri¬ 

ve y Super Nintendo. «Combat Cars», para 

Mega Drive, con seis carreras automovilísti¬ 

cas en 24 pistas diferentes y «Speed Racer», 

tanto en la consola de Sega como en Super 

Nintendo, ponen la nota veloz. 

DCTIVISION 

Nuevos mundos 

Activision acudió a la cita londinense con 

multitud de programas bajo el brazo. Para 

Mega Drive tendremos próximamente 

«Shangai II: Dragon's Eye», un juego de 

habilidad que pondrá a prueba nuestra 

memoria. Para esta consola de Sega y tam¬ 

bién para Super Nintendo, presentaron va¬ 

rios títulos. «Pitfall: The Mayan Adventure», 

un cartucho de gran nivel técnico que nos 

trasladará al mágico mundo maya y «Radi¬ 

cal Rex», un enorme arcade protagoniza¬ 

do por un pequeño Tiranosaurio, eran los 

más destacados. 

Específicamente para Super Nintendo, se 

presentaron «X-Kaliber 2097», en el que la 

¡egendaria espada del rey Arturo viaja al es¬ 

pacio para acabar con el dominio de mal¬ 

vados alienígenas, y «Biometal», un arcade 

futurista con una sensacional banda sonora. 

LA FIERA QUE QUIERE 
COMERSE A MARIO Y SONIC 

/¡tari está inviniendo una 

buena cantidad de dinero en 

promocionar su consola 

Jaguar. Exactamente 64 bits 

de fiera consolera que ha 

recibido muy buenas 

críticas de los especialistas, 

pero que todavía cuenta con 

poco software. Y lo que es 

más peligroso, sus 

programas todavía no resultan especialmente espectaculares. Mucha máquina para tan poco 

juego, (¡uizás lo que necesite Jaguar es un cartucho"especiar que demuestre de lo que es 

capaz. Hasta ese momento «Alien vs. Predator» o «Cybermorph» es lo más que podréis 

encontrar para Jaguar. Una lástima, porque la consola merece mucho más. ¿Llegará a 

venderse en nuestro país? 

DEMASTERS 

Para todos los gustos 

Bore HHBHI 

Nlega-CD y Mega Drive 

)MARK 

Velocidad de vértigo 

Domark presentaba en su stand títulos 

nuevos y versiones de juegos de otros for¬ 

matos. Entre los primeros destacaba para 

Mega Drive y Game Gear «KawasaKi Su- 

perbikes», una trepidante carrera de motos 

y entre los segundos la versión para Mega 

CD de «AV8B Harrier Assault» y la versión 

para Mega Drive de «Prince of Persia». 

■3MPIRE 

¡Vamos, Bubu ! 

Empire tenía tres títulos para Super Ninten¬ 

do; dos de ellos protagonizados por Yogi, y 

el tercero por algunos de los personajes de 

Hanna-Barbera. Comenzando por este últi¬ 

mo, llevará por nombre «Hanna-Barbera 

Crazy Cartoon Chase», y es un juego de ca¬ 

rreras donde pueden participar hasta cinco 

jugadores gracias al empleo del adaptador 

Multitap. Los otros dos son «Yogi Bear's Car¬ 

toon Capers» y «Yogi Bear's Gold Rush». En 

el primero tenemos que evitar que constru¬ 

yan una planta química en el Parque Jellys- 

tone y en el segundo, recuperar el dinero 

que un tal Jake ha robado al guardabosques 

y escondido en doce sitios diferentes. 

En el stand de Codemasters el hardware 

también tenía su punto de atención, gracias 

a un nuevo sistema que será incluido en los 

cartuchos de la serie Sportsmaster. Dicho 

sistema no es otra cosa que un adaptador 

para dos pads de control en el que, unido a 

las dos entradas de Mega Drive, se podrán 

conectar hasta cuatro jugadores simultáne¬ 

amente.Como inauguración de este siste¬ 

ma, estará «Pete Sampras Tennis», un si¬ 

mulador del deporte de la raqueta, para 

Mega Drive. Seguimos con cartuchos de¬ 

portivos, «Global Golf», una desafiante si¬ 

mulación para Game Gear y Master System. 

En el terreno de los arcades, para Mega Dri¬ 

ve y Game Gear, aparecerán tres prometedo¬ 

res títulos que llevarán por nombre «Captain 

Dynamo», «Capt'n Havoc» y «Sink or Swim». 

Directamente de las recreativas, llega otro 

original y divertido juego, «Dino Racer» pa¬ 

ra Megadrive. Una carrera, en el que viaja¬ 

remos a toda velocidad a lomos de un di¬ 

nosaurio, intentando llegar a la ansiada 

meta. Tampoco faltarán las plataformas pa¬ 

ra los usuarios de Game Gear con «CJ-Elep- 

hant Fugitive», y los mata-marcianos, para 

Game Gear y Master System, con «Drop 

Zone». Pronto estará disponible también la 

segunda parte de «Micro Machines», para 

Mega Drive y Game Gear. Con nuevas pis¬ 

tas y nuevos desafíos, más emocionantes, 

peligrosos e impresionantes. Y por último 

para Mega Drive «Psycho Pinball». 

Novedades muy interesantes presentó Core 

en Mega Drive y Mega CD. «Skeleton 

Krew», entre los más destacados, aparecerá 

allá por agosto, en un cartucho trepidante 

de acción, gráficos y sonido. ¿Os acordáis 

de Chuck Rock?, pues permaneced atentos 

los poseedores de un Mega CD, porque po¬ 

dréis vivir de nuevo sus aventuras. En esta 

ocasión Chuck ha cambiado su garrota, por 

una motocicleta, con la cual tendrá que re¬ 

correr innumerables fases, en lo que será 

«Chuck Rally». Nos trasladamos también al 

futuro con dos espectaculares productos, 

también para el Mega CD. En «Battlecorps», 

tendremos que manejar un gigantesco robot, 

a través de complicadas misiones. Mientras 

que en «Soulstar» nos dedicaremos a dispa¬ 

rar contra todo lo que se nos ponga por de¬ 

lante, en un trepidante shoot-em-up. 

Dyberdreams 

El lado oscuro de las consolas 

Los creadores de «CyberRace» no olvidan 

a los usuarios de Mega CD. En breve edita¬ 

rán «Dark Seed», y su continuación, «Dark 

Seed II», con todo el inquietante mundo de 

H.R. Giger; «I Have No Mouth, and I Must 

Scream», y «Hunters of Ralk», un juego de 

rol avalado por Gary Gigax, creador de la 

serie "Dungeons & Dragons". Eso es entrar 

con buen pie en el universo consolero. 

ESlair software 

Dos jóvenes 

«Oscar» es el primero de los dos títulos 

presentados en el ECTS. Su cinematográfico 

nombre se une a su argumento, ya que tra¬ 

tará la historia de un niño que visita diferen¬ 

tes cines, integrándose en las películas que 

allí se proyectan. Y «Whizz» también cuenta 

la historia de un ¡oven pero en este caso el 

"mozuelo" es un aprendiz de brujo, con la 

habilidad de transformarse en lo que desee. 

Ambos para Super Nintendo y Mega Drive. 

Con la grande de Nintendo 

La aportación de Gametek se centró en Su¬ 

per Nintendo. Y los títulos son «Spectre» y 

«Utopia». El primero nos introduce en una ba¬ 

talla virtual, en la que conducimos un potente 

tanque; y el segundo es una buena oportuni¬ 

dad para crear la sociedad perfecta del futuro. 

DÍORICIEL 

Uno para todos y todos... 

El próximo proyecto de Loriciel para con¬ 

solas se llamará «Los Tres Mosqueteros» y 

estará basado en la novela de Alejandro Du- 



M
R
 

T
U

F
F

» 
S

N
E

S
 

mas. Se tratará de un coctel arcade/aventu- 

ra en el que podrán participar hasta cuatro 

jugadores simultáneamente y aparecerá pa¬ 

ra Super Nintendo y Mega Drive. 

F771ICROPROSE 

La conquista del espacio 

Microprose intentará conquistar el espa¬ 

cio junto con el capitán Picard y la nave En¬ 

terprise en un programa para Super Nin¬ 

tendo basado en la popular serie de la 

Paramount TV «Star Trek The Next Genera- 

tion». El nombre que se le dará al juego se¬ 

rá «Future's Past» y se tratará de una aven¬ 

tura con grandes toques de arcade. 

EjJindscape 

Mario al ataque 

Super Nintendo tiene en Mindscape uno 

de sus mayores aliados, y Mindscape en 

Mario su gran apuesta. Un cartucho prota¬ 

gonizado por Mario era el principal atracti¬ 

vo de los juegos de esta compañía. Su título: 

«Mario Mission Earth». Es un juego educati¬ 

vo previsto para octubre de este año. Pero si 

lo que os priva es la acción, la encontraréis, 

y de la buena, en cartuchos como «Metal 

Marines», «Thunder in Paradise», «Al Un- 

ser Jr.», «Val D'lsere» o «NCAA Football». 

De todos modos, los chicos de Mindscape 

no se han olvidado de Sega, y para Mega 

CD tienen en fase de desarrollo «Megara- 

ce», un espectacular juego de coches que 

podremos ver en breve. 

I3CEAN 

Fútbol internacional 

Cuatro interesantes cartuchos presentó 

Ocean. El primero, «FIFA International Soc- 

cer», que, como supondréis, es fútbol, es in¬ 

ternacional y es de la FIFA. El segundo «Gre- 

en Lantern» nos transporta al mundo de los 

cómics de DC gracias a uno de sus superhé- 

roes. El tercero es el famoso «Desert Strike», 

un arcade con mucha "acción guerrera", y el 

cuarto saldrá a golpe de acelerador ya que 

su nombre es «Mario Andretti Racing». To¬ 

dos, salvo el tercero que será lanzado en 

Game Boy, aparecerán en Super Nintendo 

I3SYGNOSIS 

Toda máquina 

¿Tenéis una Game Gear o una Game 

Boy? ¿Quizá una Mega Drive, Master Sys¬ 

tem o Super Nintendo? Si es así, preparaos 

a disfrutar de la plaga más divertida del 

mundo, porque Psygnosis tiene casi a punto, 

para todos estos soportes, «Lemmings 2». 

3DO, EL GRAN AUSENTE 

¿Nos creeríais si os 

dijéramos que sólo pudimos 

ver un 300 en 

funcionamiento? Pues es 

cierto; y ni siquiera con un 

juego terminado..., se 

trataba de una muestra de 

lo que sería el producto 

final. El 300 en cuestión era 

un Real 300 de Panasonic y 

aunque Toshiba anunció también en el E.C. T.S., que lanzará su propio modelo de 300 no parece 

que la máquina esté cosechando mucho éxito en los EE.UU., y menos en Europa. El problema 

parece ser que el precio de la máquina, cercano a las cien mil pesetas al cambio, les parece 

muy elevado a los usuarios americanos. Oe momento, el lanzamiento de 300 en el Reino Unido 

se ha pospuesto para después del verano. 

Pero no es la única novedad de la compañía 

británica. Junto a «Lemmings 2» llegarán 

«Sensible Soccer», para Mega CD; «Bene¬ 

factor», para Mega Drive, y «Second Samu¬ 

rai», para Mega CD y Mega Drive. Y en 

asunto de conversiones, «Puggsy» para Su¬ 

per Nintendo puede ser todo un titulazo. Muy 

atentos a Psygnosis, que viene pisando fuerte. 

ne a la consola; el mismo caso que «The 

Flintstones», del que disfrutarán los usuarios 

de Super Nintendo, Mega Drive y Game Boy. 

A todos estos títulos se unían otros como 

«Mighty Max», para Super Nintendo y Me¬ 

ga Drive, o «Battletoads Double Dragón», 

un extraño combinado de dos de los más 

exitosos arcades, para los mismos formatos. 

riFNGFN 

El cortador llega a las consolas Sega y sólo Sega 

Las novedades que presentaba SCI para 

consolas eran únicamente dos, pero de una 

calidad que nos sorprendió gratamente. La 

primera es un arcade de plataformas que 

tiene como protagonista a un robot con unos 

puños de acero, al que le gusta destrozar 

todo aquello que se le pone por delante. Su 

nombre, «Mr. Tuff», y aparecerá a final de 

año para Super Nintendo, Mega Drive y 

Mega-CD. La otra es «The Lawnmower 

Man» para Mega-CD y Game Boy, los cua¬ 

les siguen fieles el argumento de la película. 

s ONY IMAGESOFT 

La fuerza del gigante 

Entre la multitud de cartuchos de grandes 

compañías que Sony distribuye en Europa, 

en el ECTS, mostraron algunos muy intere¬ 

santes. Entre todos ellos destacaban, por di¬ 

versas razones, títulos como la versión para 

Mega CD de «Flashback»; «Elite», adapta¬ 

ción del clásico de ordenador; «Addams Fa¬ 

mily Valúes» o, lo que es lo mismo, el salto de 

la continuación de «Addams Family», del ci¬ 

Los próximos lanzamientos de esta compa¬ 

ñía estarán basados únicamente en las con¬ 

solas de Sega Mega Drive y Game Gear. 

Para la primera, estará disponible «R.B.I. 

Baseball'94», versión mejorada y actuali¬ 

zada de este popular juego de béisbol. Más 

tarde se unirán a la lista «Lawnmower 

Man», «Megaswiv» y «Kawasaki Superbi- 

kes». En cuanto a la portátil, los títulos que 

aparecerán ya para después del verano se¬ 

rán «Road Rash 2» y «PGA Tour Golf II». 

QS. GOLD 

Vive los mundiales 

Felices andaban los responsables de U.S. 

Gold, con motivo de su más ambicioso pro¬ 

yecto, el juego oficial de los mundiales de 

fútbol «World Cup USA 94», para todos los 

formatos consoleros. Un gran juego que ha¬ 

ce gala de una extraordinaria ¡ugabilidad, 

debido a que se puede convertir en un si¬ 

mulador, para los amantes de lo difícil, o 

en un simple arcade deportivo. 

Un personaje que ha necho historia en el 

mundo de los cómics Marvel, "The Incredi- 

ble Hulk", conocido en nuestro país como 

"La Masa", da pie a un monstruoso juego 

de plataformas, de 16 Megas, para la 

SNES, Mega Drive, Master System y Game 

Gear. Como novedad se presentó también 

el «Road Rash» para Master System y Ga¬ 

me Gear, y el «Desert Figther» para SNES. 

■UBI SOFT 

A esperar tiempos mejores 

Parece que la crisis ha calado hondo en 

Ubi Soft. Tan sólo contaban con un juego en 

su stand, de nombre «Hyper V-Ball», para 

Super Nintendo. Como muchos habréis de¬ 

ducido por su nombre, se trata de un pro¬ 

grama de voleibol, en el que como novedad 

más destacada está la posibilidad de jugar 

con hombres, mujeres o incluso con androi¬ 

des. Todo ello en una perspectiva lateral. 

SZJIRGIN 

Juegos de cine 

Muchos son los títulos que Virgin editará en 

breve. «El Libro de la Selva», para Mega Dri¬ 

ve y Super Nintendo abre este recorrido. «La 

Bella y la Bestia» llegará también a Super 

Nintendo. Sin dejar de lado a Disney, otra 

bomba «El Rey León» que causará un gran 

impacto en Mega Drive, Master System y Ga¬ 

me Gear. Se trata de «El Rey León». Otro éxi¬ 

to del cine, será versionado para Mega Dri¬ 

ve, SNES y Mega CD, «Demolition Man». 

Listo está también «Super Bomberman 2», 

la segunda parte del adictivo cartucho. Pero si 

lo que queréis es lucha, para Mega Drive, 

SNES, Game Gear, Master System y NES, os 

espera «Dragón», un arcade con increíbles 

animaciones, y sprites super grandes. 

En el terreno de los juegos deportivos, el 

más destacable de todos es «Links» para 

Mega CD, el más completo juego de golf del 

software de entretenimiento. Mega Drive y 

SNES tendrán su parte también con «Goal» 

v «Jammit», un simulador de fútbol y de ba¬ 

loncesto respectivamente, que derrochan ca¬ 

lidad por los cuatro costados. Y para cerrar 

el capítulo deportivo, para SNES un nuevo 

juego de tenis, «Smash Tennis». 

Para los amantes de las carreras prohibi¬ 

das, «RockVRoll Racing», hará las delicias 

de los usuarios de Mega Drive. Y para los 

que pensaban que Cool Spot ya había desa¬ 

parecido, esta loca ficha vuelve para Mega 

Drive y SNES en «Spot Goes to Hollywood». 

¿Os gusto «Dune»?, pues preparaos ya 

está aquí para Mega Drive «Dune II. The 

Battle for Arrakis», un estupendo juego 

mezcla de arcade y estrategia. Y para el fi¬ 

nal hemos dejado el último éxito de Sensi¬ 

ble, «Cannon Fodder», para Mega Drive, 

Mega CD y SNES. 



LONDRES Capital del software 

Sin lugar a dudas, las nuavas máqui¬ 

nas qua Intentan bacana un hueco on 

al mundo dol entretenimiento, cada 

vos tienen un camino más definido. Por 

Amiga CD32 os la "maquina* que más 

apoyo do las compañías programado- 

ras está recibiendo on Inglaterra. 

»DEMASTERS 

Dizzy el héroe 

Dos son los lanzamientos para Amiga 

CD32: «Captain Dynamo», un loco juego de Eilataformas, lleno de acción y «Dizzy CD Co- 

ection», una recopilación con diez juegos 

protagonizados por el carismático Dizzy. 

Un universo total 

Core se ha preocupado en satisfacer a todos 

los usuarios, y entre estos, a los de Amiga 

CD32. «Universe» es el plato fuerte de sus lan¬ 

zamientos. Junto a él destacan también «Skele- 

ton Krew» y «Banshee» un trepidante arcade. 

FIYBERDREAMS 

La semilla negra 

¿Muchos títulos de Cyberdreams para el 

CD32? Pues más bien, no. Tan sólo uno, pe¬ 

ro de referencia obligada. Llega a la máqui¬ 

na de Commodore el afamado «Dark Seed». 

nOMARK 

Tras la pista del CD32 

Domark no se ha quedado atrás en la carrera 

del CD32. Tras una genial secuencia de intro¬ 

ducción nos meteremos de lleno en el papel del 

Comisionado Fosberry en «Herewith the Clues» 

para descubrir al culpable de unos asesinatos. 

QLAIR SOFTWARE 

Apuesta por el Commodore 

Flair también ha apostado por el CD 32. Y 

los juegos en este formato tienen nombres tan 

diversos como dispares. Así: «Whizz» es la 

historia de un aprendiz de brujo -que también 

LOS JUEGOS DEL FUTURO 

Este año había stands me no sólo pertenecían a compañías de software de entretenimiento, si¬ 

no pue empresas como llllaveiront, Psygnosís o Silicon Graphics habían dedicado un stand a 

sus sistemas de desarrollo. I/Vavefront presentaba Gameware; un software pue corre bajo Si¬ 

licon Graphics y pue permite la creación de imágenes fotorenlistas pue luego se pueden em¬ 

plear para crear animaciones en videojuegos. Psygnosis, por su parte mostró Psy-Q; un sis¬ 

tema de hardware y software basado en PC pue permite desarrollar programas para 

videoconsolas, CD-ROM y CD 32. Y Silicon Graphics enseñaba las mápuinas sobre las pue se 

realizarán los juegos para su tan traído y llevado Project Reality. 

sis, una de las compañías que siempre han 

apostado por Amiga, se decida a lanzar tí¬ 

tulos como «Benefactor» o «Second Samu¬ 

rai». Tan sólo dos, sí, pero de gran calidad. 

BTlENEGADE 

Entre ayer y hoy 

Renegade era una de las pocas compañías 

que presentaba juegos nuevos para CD 32 

como «Ruff'n'Tumble». Pero también era ine¬ 

vitable encontrar conversiones como «Fire & 

Ice» y «Speedball II». 

s 

Aprovechar la capacidad 

La segunda entrega de la trilogía comen¬ 

zada con «The Lawnmower Man» aparece¬ 

rá en navidades en CD32. Una vez más to¬ 

maremos el control del Dr. Angelo, en el 

intento de destruir el super computador VSI. 

riEAM 1 z ■■■■■ 

saldrá para Saturno de Sega y Jaguar-, «Pa¬ 

radox», una visión de la época medieval, 

«Soccer Superstars» o toda la pasión del fútbol 

del mundial, «Surf Ninja», basado en la pelí¬ 

cula y por último «Dangerous Streets». 

Géneros opuestos 

EZZJICROPROSE 

La generación del 3DO 

Microprose anunció la próxima disponibili¬ 

dad de «A World for all Seasons» para 

3DO, un juego que presentará las aventuras 

de la nave estelar Enterprise y sus tripulantes. 

Versión de lujo 

De lujo será sin duda la versión del conoci¬ 

do «Body Blows» para CD32. Entre sus no¬ 

vedades, os podemos decir que incluirá 22 

luchadores, música digital en 1 ó bits y voces 

diferentes para cada uno de los guerreros. 

B1 st CENTURY 
ENTERTAINMENT 

IINDSCAPE 
El CD 32 cuenta a partir de ahora con las 

adaptaciones de dos clásicos, como son «Fron- 

tier-Elite II» y «Ftumans», tanto su primero co¬ 

mo su segunda parte. Seguro contarán con la 

fuerza que arrastran de versiones anteriores. 

Erandslam 

Golf de élite 

El CD32 será el punto de mira de Grands- 

lam con cuatro títulos: «Bump'N'Burn», -un 

divertido juego de carreras-, «Beavers», -una 

aventura-, y por último «Reunión» y «Nick Fal- 

do's Golf» que llegan desde el PC. 

■"■N1TERPLAY 

Mejorar lo presente 

El salto al futuro se basa en la aceptación 

de los clásicos de hoy. Así lo entiende Inter- 

play, al desarrollar distintas conversiones de 

algunos de sus mejores juegos. CD32 y 3DO 

son los beneficiarios del buen hacer de esta 

compañía, con el genial «The Lost Vikings», 

«Battle Chess Enhanced» para la primera, y, 

«Battle Chess» y «Another World» para el 3DÓ. 

La carrera definitiva 

Mindscape, ¡unto a The Software Toolworks, 

presentó juegos para CD32 y 3DO. De los 

primeros, pudimos ver «Evasive Action» y 

«Megarace», la última producción de Cryo, 

ambos para CD32. The Software Toolworks 

decantaba su trabajo hacia el 3DO, con títu¬ 

los multimedia como «The Animáis», junto a 

los que se podían ver títulos como «Megarace» 

o «Dragón Lore». 

FICEAN^— 

Vuelo alto 

La firma inglesa presentó un juego que sor¬ 

prendió en dos aspectos: el primero, por su 

fama, hablamos de «TFX»; y segundo por el 

formato en el que sale, CD 32. 

QSYGNOSIS 

Una compañía benefactora 

Es innegable el éxito que el CD32 tiene en 

Inglaterra. Y no es de extrañar que Psygno- 

Pinballs de fantasía 

21 st Century Entertainment nos reveló en el 

ECTS, el lanzamiento de «Pinball Dreams» o 

«Pinball Fantasies», uno de los dos, para la Ja¬ 

guar. Además, «Pinball Fantasies» saldrá tam¬ 

bién en CD32, al igual que «Marvin Minx». 

EJirgin 

Once horas 

Virgin también se está volcando en 3DO y 

Jaguar. Para la primera tienen pensado 

editar de «The 1 Ith Flour». Mientras para 

las dos, y para el CD-I, pronto lanzarán 

también «Creature Shock», además de 

«Demolition Man» para el 3DO. 

En cuanto a terreno deportivo, el super títu¬ 

lo se llama «Links», el más perfecto simula¬ 

dor de golf creado jamás, que pronto estará 

disponible para 3DO. Y para terminar, otro 

arcade pero esta vez de lucha, «Dragón». El 

máximo exponente de este juego son los más 

de 2000 frames de animaciones que poseen 

los luchadores, a demás de tener un tamaño 

de sprites más que considerable. 

Equipo Micromanía 
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Ijievóhudóndelliol 
j|: ntes de pasar a comentar una 

interesante curiosidad que he 

i observado últimamente en los 

JDR's, veamos qué novedades nos 

aguardan para el verano. Hay una 

que sobresale sobre las otras; ha¬ 

blamos de «Pagan: Ultima VIII». 

También es oportuno mencionar las 

dos últimas partes de "Might and 

Magic". Son JDRs llamados a triun¬ 

far, si bien en nuestro más limitado 

ámbito, debido a su pureza. Otra 

novedad importante es «Ishar III». 

A nivel internacional, y según me 

informan los hermanos Fernández 

Lindo desde San Feliu de Llobregat, 

tenemos la publicación de dos in¬ 

teresantes segundas partes. Se trata 

de «Captive 2: Liberation» y, más 

interesante, «Dungeon Master II», 

continuación "genuino" del clásico. 

También destacan otros dos JDRs 

de la casa alemana Thalion: «Am- 

berstar» y «Ambermoon», y que es 

fácil intuir corresponderán a una 

misma serie. Siento no poderos dar 

más datos, pero también yo era la 

primera noticia que tenía. Gracias 

por el soplo, chavales. 

UN RASGO EVOLUTIVO DELJDR 

Como realidad de la que forman 

parte, los JDRs son algo cambian¬ 

te, cuyas características procuran 

adaptarse a la tecnología existente 

y, aún más, al gusto de los deman¬ 

dantes. Un ejemplo obvio son los 

gráficos y el sonido. A nadie se 

escapa que estas características 

han evolucionado notablemente. 

No obstante, no es este rasgo tan 

claro el que me propongo analizar 

ahora, sino otro más sutil, pero no 

por ello menos significativo. 

Desde el principio, uno de los ras¬ 

gos más identificativos de un JDR 

era que, en él, nos encarnábamos 

en un grupo de héroes. Todos los 

clásicos iniciales cumplen esto: 

«Dungeon Master», «Bard's Tale», 

«Might and Magic», «Wizardry», 

«Ultima»... El número de integran¬ 

tes era variable entre cuatro y ocho. 

En la actualidad, la tendencia pa¬ 

rece haber cambiado. Cada vez 

son más los JDRs en que comenza¬ 

mos con un solo personaje. En al¬ 

gunos casos, durante la aventura se 

le reunirán otros al cumplir ciertas 

tareas o llegar a algún sitio. Pero 

en la mayoría, al héroe le toca re¬ 

alizar todo el camino solo. Ejem¬ 

plos de esta clase de JDRs los en¬ 

contramos sin mucho esfuerzo en 

las últimas publicaciones: «Dungeon 

Hack», «Lands of Lore», «Serpentlsle», 

UNO SE IMAGINA NUESTRO SALÓN DE REUNIONES COMO UN 

TANTO LÓBREGO Y HÚMEDO. SIN EMBARGO, CUANDO LLE¬ 

GAN ESTAS FECHAS SE PASA CALOR AQUÍ DENTRO; SE DE¬ 

RRITEN HASTA LAS ARMADURAS. Y ES QUE A LA TEMPERA¬ 

TURA PROPIA DE LA ESTACIÓN SE UNE LA EXCITACIÓN POR 

LA PROXIMIDAD DE UN PERIODO EN QUE NOS PODEMOS DEDI¬ 

CAR CON MÁS TIEMPO A LA AVENTURA Y AL JDR. ESPERE¬ 

MOS QUE EL CONTENIDO DE LA REUNIÓN COMPENSE CON 

CRECES ESTE TÉRMICO SUFRIMIENTO. 

«Ishar», «Ultima VIII»... ¿Por qué 
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que 

está ocurriendo esto? ¿Es preferible 

o no al sistema anterior? Bueno, co¬ 

mo suele ocurrir, va en gustos. 

Desde luego, el hecho de co¬ 

menzar o realizar toda la aventura 

con un único personaje confiere 

más realismo al juego. Al fin y al 

cabo, el jugador suele ser uno y de 

esta forma se puede identificar con 

el aventurero. Si conduce a un gru¬ 

po su personalidad quedará dis¬ 

persa entre sus miembros; además, 

se preocupa por igual de todos 

ellos y no se centra en ninguno. 

El manejo de un solo héroe acer¬ 

ca, por otro lado, el JDR a la vide¬ 

oaventura, como es evidente para 

quien observe la estructura de di¬ 

chos juegos. Quizá el enorme éxi¬ 

to que han venido cosechando tal 

clase de juegos son la causa últi¬ 

ma de estas actuaciones. Pero es 

claro que de esta forma se sacri¬ 

fica la riqueza de historias y 

enigmas que se pueden ofrecer a 

un grupo variado de héroes. Des¬ 

de luego, «Shadowlands» hubie¬ 

ra perdido mucho si no se hubie¬ 

ra permitido el manejo de un 

grupo de cuatro miembros. Gra¬ 

cias a ello se ofrecían obstáculos 

imposibles a un solo héroe, y más 

complejos y, por tanto, más exi¬ 

gentes. Se pudo comprobar en 

«The Summoning», de sistema si¬ 

milar pero con un solo personaje, 

como se caía en la monotonía. 

Y esto sin haber considerado 

que, normalmente, cada uno de 

los aventureros tiene sus propias 

características con lo que cada 

uno va a ser imprescindible. Es 

poco realista que un mismo 

personaje pueda desarrollar habili¬ 

dades superiores de guerrero, la¬ 

drón y mago en todas sus vertientes. 

Hecha esta somera recolección 

de pros y contras a cada método, 

a la que posiblemente vosotros 

podáis añadir otros, concluyo de¬ 

jando constancia de que tal tema 

es perfectamente opinable. Cada 

-mr 

uno preferirá una cosa u otra. Pe¬ 

ro, si me preguntáis mi opinión os 

diré que, como clasicista que soy, 

prefiero llevar un grupo a un indi¬ 

viduo. Las razones, las expuestas. 

Nada, y vamos con los demás. 

OTROS MANIACOS 

Parece que por fin, con cierta ti¬ 

midez, comienzan a acercarse a 

nuestro cónclave aventureros pro¬ 

cedentes de Terra para exponer 

sus inquietudes. Sin embargo, en 

lo referente a gustos (y votos) tie¬ 

nen todo el desparpajo del mun¬ 

do, como prueba nuestra cerca¬ 

na Calabozolista. Lo cierto es que 

Pablo Jiménez no sabe cuál es la 

contraseña para entrar en los ca¬ 

labozos del castillo Whiteshield. 

ALABOZOLISTA 
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Movidita tenemos la lista este 

mes. Lo primero a resaltar se¬ 

guro que ya lo habéis notado. 

Por primera vez en la historia de nuestro 

ranking sale «Shadowlands». Y ahora 

atended al número uno, al que ha llega¬ 

do como una exhalación, desplazando 

sin ningún miramiento a los “Ultima Vil”, 

el primer JDR de la recién estrenada 

(por nosotros) serie “Might and Magic". 

Mantienen la cabeza alta los dos repre¬ 

sentantes de la serie “Ultima". En los 

próximos meses van a recibir un gran re¬ 

fuerzo, con «Ultima VIII: Pagan», que va 

a verse enfrentado en dura pugna con 

los representantes de “Might and Ma¬ 

gic". Este mes se cuelan en la lista «Sha- 

dowcaster» e «Ishar II», que ya conocí¬ 

an de puestos similares. Para terminar 

ya el comentario, confieso que sigo 

echando de menos a «Lands of Lore», 

tanto en la lista como entre los mania¬ 

cos. ¿Por qué no os gusta? 

Votos contabilizados en Junio-94 

LISTA DE CLASIFICACIÓN PARCIAL: 

1.- Might and Magic III: Isles of Terra 

2.- Ultima Vil: The Serpent Isle 

3.- Ishar II: Messengers of Doom 

4.- Ultima Vil: The Black Gate 

5.- Shadowcaster 

Venga, te voy a echar una móni¬ 

ta. Efectivamente, necesitas las 

claves que te revelan los guerre¬ 

ros de las esquinas del castillo; a 

continuación, escríbelas en el or¬ 

den que te dice el de la entrada; 

finalmente, "restar el nombre del 

castillo" equivale a tachar todas 

las letras que aparezcan en esa 

secuencia y estén contenidas en 

WHITESHIELD. Las letras restan¬ 

tes, en orden, te dan la contrase¬ 

ña que necesitas. De todas for¬ 

mas, poco vas a poder hacer ahí 

abajo a estas alturas de juego. Te 

recomiendo que visites antes Slit- 

herscult Stronghold, por ejemplo. 

No se puede decir que hayan 

tardado mucho las respuestas 

que pedía Daniel Grande. Mu¬ 

chos maniacos se han precipita¬ 

do en su ayuda. El guardián de 

la calavera resulta fácil de matar 

si provees a tu grupo de armas 

poderosas, como las que puedes 

adquirir en la segunda isla, o 

usas algún hechizo curioso, como 

el de parálisis. Pero te aviso que 

al final del combate, su hermano 

gemelo te acometerá por la es¬ 

palda. Dicha calavera constituye 

uno de los varios fragmentos de 

un esqueleto, y habrás de colo¬ 

carla, junto a las otras piezas, en 

un pedestal de la isla helada. Su fi¬ 

nalidad, no te la digo. Sigamos. El 

mago del este resulta ser un exper¬ 

to en cetrería. Has de llevarle un 

águila, a adquirir en la segunda is¬ 

la, que domesticará contra el pago 

de su minuta; el ave te conducirá 

precisamente a la cálida isla antes 

aludida. Respecto a las cuatro to¬ 

rres están, aproximadamente, en 

el centro de la segunda isla, en un 

pasillo que termina cerrado. Fi¬ 

nalmente, los habitantes de las al¬ 

deas parecen carecer de utilidad, 

en la línea con la profundidad de 

los juegos de esta serie. Muchas 

gracias a todos los que habéis 

contestado estas incógnitas. 

Hipólito Rodríguez, de Vigo (Pon¬ 

tevedra) propone más. Permitidme 

que os las traslade: ¿cómo conse¬ 

guir el collar que pide el ¡efe del 

pueblo?, ¿cómo matar a los bi¬ 

chos verdes del bosque, si es que 

hay que hacerlo? Respecto al co¬ 

llar, Sergio Recio, de Málaga, sos¬ 

tiene que está en poder de un la¬ 

garto en un claro del bosque. El 

mismo Sergio tiene algunas dudas 

en tal juego, así como en otros mu¬ 

chos. Pero hoy sólo propondremos 

las de «lshar-2»: ¿cuándo se debe 

ira la biblioteca para la guía turís¬ 

tica?, ¿para qué sirve el bardo y 

qué significa su canción?, ¿qué sím¬ 

bolo es preciso para entrar en 'Ter¬ 

ciopelo Azul"?, ¿para qué sirve la 

llave de la prisión?, ¿y el cuerno del 

mamut...? Cómo matar al lagarto? 

Nada, si sabéis alguna respuesta 

no dudéis en transmitírmela. 

Vaya hombre, me ha caído una 

gota de sudor en todo el manuscri¬ 

to. Mirad, muchachos, pero creo 

que por hoy ya hemos tenido bas¬ 

tante. Salgamos a refrescamos y zam¬ 

bullimos en otra aventura, y no os ol¬ 

vidéis de que el próximo mes, más. 

Ferhergón 
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MIQHT AND MAQIC III 
ISLES OF TERRA 
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Íocalización: ciudad de 

Fountain Mead. Destino: 

ni idea. Estamos en el 

mundo de Terra y acaba¬ 

mos de librar la urbe ci¬ 

tada de una invasión de 

ratas, matando a su cau¬ 

dillo, el fíat Overlord. Sin 

embargo, ahora, y tras recoger nues¬ 

tra recompensa, estamos ciertamen¬ 

te despistados. Y eso pese a haber es¬ 

cuchado atentamente los mensajes 

procedentes de las fuentes purifica¬ 

das. Este galimatías no hay guien lo 

resuelva. Dluestra única oportunidad 

es gue a Ferhergón le apetezca darse 

una vuelta por este planetilla. 

A la hora de entrar en combate, tendremos cuidado en 
seleccionar a los enemigos más poderosos primero. 

A pesar de que os pueda parecer inocente en su aspecto, 
esta rata puede daros más de un dolor de cabeza. 

Y como bien habréis deducido, sí me ape¬ 

tece conocer ese mundo. Así que vamos 

ya con las ayuditas, comenzando desde 

el punto citado: estamos en Fountain He- 

ad y acabamos de dar el finiquito al Rat 

Overlord. Hecho esto, al donar una moneda a las 

fuentes de la ciudad, se nos darán mensajes algo críp¬ 

ticos sobre distintas misiones que vamos a tener que 

acometer para ir enfilando el objetivo final del juego. 

La mayoría de ellas no son imprescindibles para con¬ 

cluirlo, pero hay un problema: no sabéis cuáles son 

las susodichas. Así que habrá que tratar de abordar¬ 

las todas. No os preocupéis: en general, la mecánica 

del juego sirve para resolver todas ellas a la vez. 

A LA HORA DE LUCHAR 

La primera cosa importante es equipar con armas a 

nuestros héroes; aparte de las de combate cuerpo a 

cuerpo, la mayoría de las clases pueden llevar tam¬ 

bién un arma de tiro. Pues bien, al divisar un grupo de 

enemigos, será conveniente tender a alinearnos con 

ellos cuanto antes para poder aderezar su avance con 

una salsa de nuestras flechas, de forma que lleguen a 

la lucha algo suavizados. De lo dicho podéis observar 

que no es conveniente avanzar apresurados a por el 

enemigo, sino más bien esperarles. Adicionalmente, 

dado que son tontos y no nos ven si no les hemos vis¬ 

to, será conveniente no girar hacia los lados una vez 

tengamos un monstruo enfrente, dado que si allí hu¬ 

biera alguno comenzaría también a atacarnos desde 

el flanco, con la consiguiente complicación. 

Lo dicho es válido para muchos de los enemigos, pe¬ 

ro no así para aquellos que tengan algún ataaue leja¬ 

no, bien mágico o físico (con flechas). Los del primer 

caso suelen ser los más peligrosos, y puede ser un sui¬ 

cidio esperarles, puesto que en cada paso te lanza¬ 

rán sus poderosos hechizos. Ante estos, lo mejor suele 

ser dejarles que se aproximen siguiendo la siguiente 

danza: giras hacia uno de los lados y te desplazas 

hacia atrás; el monstruo avanzará recto hacia la posi¬ 

ción que ocupabas, pero tú estarás fuera de su línea 

de fuego. Repite el proceso hasta que esté a un paso, 

procura darlo tú para entrar directamente en cóm¬ 

ate cuerpo a cuerpo. Permitidme que insista en la im¬ 

portancia de esta táctica. 

Alternativamente, si el monstruo es realmente duro 

en combate cercano, podréis usar otra táctica, que re¬ 

quiere mucho espacio libre y puntos de magia. Bási¬ 

camente se trata de "mantener distancias". Cuando el 
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Explorar los distintos calabozos por completo es 
imprescindible para no dejarnos ningún cabo suelto. 

En una de las fuentes de la "ciudad azul", al echar una 
moneda se nos proporcionarán algunas pistas valiosas. 

enemigo esté a tres pasos, le lanzáis un hechizo. En su 

turno, avanzará y se quedará a dos pasos. Pues bien, 

ahora os dais la vuelta y realizáis el hechizo "Jump", 

con lo que, tras el movimiento del malo, volvéis a estar 

a tres pasos y podéis repetir el proceso. Ya os dais 

cuenta de que necesitaréis bastante espacio en línea 

recta para acabar con el tipo. 
Ya en combate cuerpo a cuerpo, es fundamental el 

orden de intervención de nues¬ 

tros héroes. En cada turno, . 

intervendrán una vez, lo 

mismo que los mons¬ 

truos, con la ventaja de 

que ellos como mucho 

son tres. Según el bicho, 

os puede interesar que in¬ 

tervenga cuanto antes el 

mago o alguno de los 

guerreros. Conclusión: 

debes procurar que ambos 

tengan alto el atributo de ve 

locidad, para lo que debe¬ 

rás repartir estratégica¬ 

mente las subidas del 

mismo que hay disponi¬ 

bles durante la aventu¬ 

ra. Al único que no im¬ 

porta que se lo subas 

es al ladrón. En algu¬ 

nos de los monstruos 

esto resulta de una im¬ 

portancia enorme, pues 

son lentos pero tienen un 

ataque mortal, de forma que, si sobreviven cuando 

les llega el turno, es muy posible que tu grupo pase a 

sostener una lápida. 

OTROS CONSEJOS 

Primera cosa, hazte con los servicios de un druida 

(druid) o de un explorador (ranger) tan pronto como 

puedas. En alguna de las ciudades podrás contratar a 

uno. También puedes optar por generar uno para el 

grupo inicial. La importancia de llevar una de estas 

clases se debe a que son las únicas que pueden lanzar 

Una vez hemos salido de Fountain Head, la jungla del 
mundo exterior nos espera con más de una sorpresa. 

Si no tenemos cuidado, podremos encontrarnos con la 
sorpresa de que algún personaje ha sido envenenado. 

ciertos hechizos. En concreto, el de "Andar sobre el 

agua" (Walk on water) que puede facilitarte enorme¬ 

mente la aventura, como no deja de ser lógico en un 

mundo compuesto por islas. 

Antes me he referido a la "mecánica" del juego. 

Ahora puede ser adecuado explicarla. Es muy sencilla: 

consiste en explorar todos y cada uno de los calabozos 

"de pe a pa", sin dejar títere con cabeza ni esauina sin 

explorar o cofre sin abrir. De 

esta forma encontraremos 

todo lo que nos pueda 

ser útil para las misio¬ 

nes a cumplir. Por su¬ 

puesto, esto es fácil en 

teoría, pero ofrece al¬ 

gún problema en la 

práctica. 

Hay problemas que 

podríamos llamar de 

orden interno. Son los 

enigmas o adivinanzas 

o cosas que hay que re¬ 

alizar para poder lle¬ 

gar a ciertas zonas del 

calabozo. Las pistas que 

encontremos dispersas por 

el mismo nos ayudarán 

en su resolución. Lo 

más habitual es que to¬ 

das las pistas precisas 

estén en el mismo edi¬ 

ficio..., pero hay algún 

caso en que no. Os da¬ 

ré un ejemplo: la secuencia para abrir "The Lock" en la 

Cathedral of Carnage se encuentra inscrita en las pa¬ 

redes del "Ancient Temple of Moo". 

Y también hay problemas que calificaré como exter¬ 

nos. Es, simplemente, saber en qué orden hay que vi¬ 

sitar las distintas localizaciones. Por ejemplo, dónde ir 

después de resolver Head Fountain. Aunque no hay 

una secuencia precisa de resolución, sí se puede decir 

ue conviene ir entrando a los lugares por orden de 

ificultad de sus habitantes. Si el primer bicho que 

nos saluda también nos mata, lo normal será que bus¬ 

ques otro lugar de turismo. En cada sitio se te darán 

Contar en nuestro grupo con un druida puede resolvernos 
gran parte de los problemas a la hora de viajar a las islas. 

timar a nuestros 

héroes con un buen 

armamento es 
fundamental en esta 

aventura. Para ello 

contaremos tanto 

con armas para la 

lucha cuerpo a 

cuerpo como de Uro. 

algunas ideas sobre cuál emplazamiento conocer des¬ 

pués. Y también hay algunos para los que se necesi¬ 

tan llaves u otros objetos, en que, obviamente, sólo 

podrás entrar si lo tienes, lo cual te exigirá visitar pre¬ 

viamente algún otro de los sitios. Para que veáis que 

no soy tan malo, os haré un par de recomendaciones 

para conocer después de Fountain Head. Visitad el 

Ancient Temple of Moo, que está 

un poco al suroeste de Head 

Fountain, o bien la ciudad de 

Baywatch, ya bastante al sur y 

orillando el Gran Océano, en el 

centro de Piranh's Bay. Otro 

destino apetecible puede ser 

Arachnoid Caverns, bajo Crys- 

tals Mountains, si bien aquí de¬ 

beréis tener cuidado con los gu¬ 

sanos tóxicos, bichos bastante 

duros. Finalmente, el castillo 

Whiteshield también tiene su in¬ 

terés, aunque los calabozos son 

sólo aptos para aventureros muy 

expertos. 

El último punto a tratar tiene 

que ver con los inventarios. 

Nuestras exploraciones y comba¬ 

tes van a traernos un sinfín de 

objetos de todo tipo, hasta el 

punto de que habrá que desha¬ 

cerse de muchos de ellos, conser¬ 

vando los restantes.¿Cómo saber con cuál quedarnos y 

cuál desechar? La solución es fácil: te vas a la tienda 

más cercana y te pones a ver cuánto te ofrece el tende¬ 

ro por cada cosa. Así, podrás quedarte con las cosas 

más valiosas y vender las restantes, que tampoco echa¬ 

rás a perder, pues. Estas visitas deberás hacerlas pe¬ 

riódicamente y, en particular, en cuanto se te dé el men¬ 

saje de que no puedes llevar más cosas, no sea que te 

quedes sin alguno de los objetos importantes. Por su¬ 

puesto, la selección citada debes hacerla por géneros 

de objetos: debes mantener las seis armas (usables) 

más valiosas, los seis arcos, las seis armaduras, escu¬ 

dos... (siempre que puedan usarlos los respectivos per¬ 

sonajes). Hay objetos mágicos (orbs, boxes, wands...) 

que tienen hechizos. En ningún caso son imprescindi¬ 

bles, y yo los vendía siempre para no ocupar puestos 

en las mochilas de los personajes. Respecto al hechizo 

que tienen, te da una pista su calificativo. 

Y esto se va a quedar aquí, por el momento. Supon¬ 

go que con este saco de consejos podréis aventuraros 

en Terra con muchas posibilidades de triunfar. Pero 

ya sabéis que "del dicho al hecho hay un gran tre¬ 

cho". Vais a enfrentaros con enemigos muy duros en 

que os hará falta estrategia, fuerza y mucha suerte; y 

vais a descubrir enigmas complejos en que no echa¬ 

réis de menos ingenio, paciencia y..., mucha suerte. 

Ánimo, y si tenéis problemas, os espero en nuestra 

reunión mensual. 
Ferhergón 
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uía del Usuario Incansable 

YO, NEXUS7 Por Rafael Rueda 

Curiosidades para adictos II 
¿Recordáis vuestros viejos ZX Spectrum, 

MSX o Commodore 64? Ellos nacieron en 

los "dorados años ochenta". Fue en aque¬ 

lla época cuando la informática dejó de 

ser una ciencia hasta entonces "rara y 

desconocida" para una gran mayoría, y 

se convirtió en "golosa asignatura" de do¬ 

minio público. ¿Seguro que os acordáis? 

Bueno, pues para los "desmemoriados" o 

los que todavía andáis un poco dormidos 

del disco duro, aquí van algunos antiguos 

recortes y noticias que os transportaran en 

un "viajero flash-back" hasta aquellos pa¬ 

rajes "ochenteros". 

DATABASE 2: 

""DESDE LOS ES¬ 

TADOS UNIDOS 

NOS LLEGAN LOS 

JUEGOS MÁS VEN¬ 

DIDOS Y LAS PUN¬ 

TUACIONES MÁS 

ALTAS DE 1984": 

- Juegos para orde¬ 

nadores: 1. «Flight 

Simulator II»; 2. «Lo- 

de Runner»; 3. «Sar- 

gon III»; 4. «Ultima 

III»; 5. «Zaxxon»; 6. 

«Summer Games»; 

7. «Wizardry»; 8. 

«Zork»; 9. «Transyl- 

vania»; 10 «Star League Baseball». 

- Videojuegos: 1. «Pitfall II»; 2. «Centi- 

pede»; 3. «Wargames»; 4. «Q-Bert»; 5. 

«Burger Time»; 6. «Pole Position»; 7. «Po- 

peye»; 8. «Kangaroo»; 9. «Defender»; 

10. «Decathlon». 

- Juegos de calle: 1. «PunchOut» (Nin¬ 

tendo); 2. «Spy Hunter» (Bally); 3. «Ten¬ 

nis» (Nintenao); 4. «Track & Field» (Ko- 

nami); 5. «Pole Position» (Atari); 6. «Mach 

3» (Mylstar); 7. «Space Ace» (Cinematro- 

nics); 8. «Star Wars» (Atari); 9. «FireFox» 

(Atari); 10. «TimePilot'84» (Konami). 

- Puntuaciones: «FireFox»- 376.052; 

«Spy Hunter»- 346.890; «Track & Field»- 

96.850; «Puch Out»- 1.453.630; «Space 

Ace»- 770.866; «Star Wars»- 

300.007.866; «Dises of Tron»- 370.900. 

¿Llegásteis vosotros alguna vez a batir 

estos records? 

"MARATHON DE ORDENADORES 

"Sean Sullivan, un fanático jugador de 

BridLington, ha conseguido un record 

mundial de permanencia frente a un or¬ 

denador. Estuvo tecleando su ordenador 

50 horas ininterrumpidas (sólo podía des¬ 

cansar cinco minutos por cada hora de 

trabajo). La hazaña se realizó en Brid- 

lington Computer Center, con el sano pro¬ 

pósito de recaudar fondos para un cen¬ 

tro juvenil de su ciudad natal. Los 

ordenadores empleados fueron un Com¬ 

modore 64, un ZX-81, un Dragón, un Vic 

y un BBC". Seguro que la hazaña les cos¬ 

tó a "los dos" un buen dolor de cabeza, 

¿no creéis? 

"REVOLUCIONARIO MACINTOSH 

"El Macintosh Apple ha nacido dispues¬ 

to a dar la batalla en el terreno de los mi¬ 

cros. Con sus 128KBytes de RAM, su dis¬ 

posición vertical y su pantalla integrada 

monocromática... Además, y esta es su 

característica más destacada, su sistema 

'ideográfico en pantalla' permite al usua¬ 

rio familiarizarse con su manejo desde el 

momento en que se sienta a teclear". Su¬ 

pongo que os habréis dado cuenta de 

que los menús por iconos no son tan jo¬ 

venetes como pensábais, ¿verdad? 

""Hace un año y pi¬ 

co que compré «En 

Busca del Arca Perdi¬ 

da» y de las tantísi¬ 

mas veces que he ju¬ 

gado, todavía no he 

encontrado el arca. 

A ver si me ayudáis a 

encontrarla porque 

estoy a punto de de¬ 

sistir". Este era el gri¬ 

to desesperado de 

"uno" de los "mu¬ 

chos" chicos que ha¬ 

bían adquirido el 

cartucho para la con¬ 

sola Atari 2600, y 

que no lograban en¬ 

contrar el arca. Por lo visto, hubo un error 

en la programación y posterior fabrica¬ 

ción del citado videojuego en cartucho, y 

nunca nadie pudo encontrar el dichoso 

arca; ni Atari, ni tampoco Indiana Jones. 

Realmente se perdió entre los circuitos. 

¡Vaya bromita! 

""Con vistas a la promoción del sistema 

ColecoVisión, la firma Coleco, en 

EE.UU., durante las pasadas fiestas de 

Navidad, regalaba muñecas 'Cabbag 

Patch Kids' a quienes compraban una 

consola de la citada firma". ¿Las muñe¬ 

cas "repollo" jugaban con videojuegos? 

"Un ¡oven Tailandés, de nombre Thitti 

SiamWalla, acababa de "desarrollar el 

primer ordenador en lengua 'árabe'. 

Gracias a su iniciativa se puede disponer 

de El Corán completo en cinco discos". 

Históricamente flipante. 

""Cuando la ¡oven Jeanine Dearduff es¬ 

taba lleaando a los 10.000.000 de pun¬ 

tos en el juego de calle «Tapper» en una 

sala de juegos de Charlotte, en Carolina 

del Norte, EE.UU.-, un cámara de televi¬ 

sión despistado desenchufó la máquina 

arruinando el final de la competición". 

Según cuentan, la chica llevaba 14 horas 

seguidas sin parar jugando al «Tapper», 

la televisión local se había desplazado 

asta allí para filmar el acontecimiento. 

La misma TV se cargó el tinglado y su¬ 

pongo que Jeanine arrancaría el ¡oystick 

y se lo haría tragar al cámara-operador 

de un solo golpe. Yo lo hubiese hecho. 

Espero que hayáis disfrutado con estas 

curiosidades. ¡Hasta muy pronto!. 

HUMOR por Ventura & Nieto 

LA CX> pcM SSjiK | 
(jTq INVEHIO, VERO A-KTE-S ■ 

MAS WICA.U (&JE. 
fERD'ERAS LL &UacU^£D\A 
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formidable 
... la celebración el primer 

aniversario de nuestro centro 
servidor de Hobbytex. El pa¬ 
sado día 20 de mayo cumplía 
un añito de vida, en el que ha 
visto cómo recibía el máximo 
galardón que un centro novel 
puede conseguir, ha inaugu¬ 
rado secciones nuevas de 
gran utilidad a los usuarios y 
ha llevado a cabo diálogos 
en directo con importantes 
personalidades del mundo 
del software. 

lamentable 
... que aparezcan algunos 

programas en CD-ROM que 
necesitan instalarse enteros o 
en una parte muy elevada en 
el disco duro para poder fun¬ 
cionar. Si una de las ventajas 
del CD es ser un soporte de 
gran capacidad, lo cual lo 
hace perfecto para mantener 
nuestro disco duro más o me¬ 
nos libre, y algunos juegos 
no la utilizan, están desapro¬ 
vechándola. Algo que a pe¬ 
sar de que sucede en conta¬ 
das ocasiones, no deja de ser 
un tanto negativo. 

¡PRIMICIA MUNDIAL! 
EL PRIMER EMULADOR DE SPECTRUM PARA POWER PC 

Tras muchas semanas de esfuerzo, investi¬ 
gación y pruebas, hemos conseguido el 
primer emulador de juegos de Spectrum 

para equipos diseñados con el nuevo proce¬ 
sador Power PC. En la imagen que acompaña 
a estas líneas podéis comprobar que nuestras 
palabras son tan ciertas como que para ha¬ 
cerse rico hay que ser honrado... 

En dicha foto, se puede ver un Macintosh 
con el Power PC en sus entrañas, en el que 
estamos jugando con el «Final Fiaht» desa¬ 
rrollado para el mítico ordenador de Sir Clive 
Sinclair. A pesar de las diferencias, tanto de 
diseño como de posibilidades que hay entre 
el Power PC y el ZX-81, nuestros expertos 
programadores han conseguido desarrollar 
el programa en cuestión. Dentro de poco 
tiempo, si las licencias y los derechos de re¬ 
gistro lo permiten, hasta es probable que lo 
distribuyamos por un módico precio. 



El arte de programar 
Fernando Colomer, un lettor <ántabro de 

la revista desde haré tiempo nos mandó 
ha<e varios meses un sobre ton dos distos 
y una tarta en la que nos explitaba el 
tontenido de los mismos. No sabemos el 
motivo aunque lo sospechamos, pero 
nos ha llegado ahora, ton lo que no 
hemos tenido la oportunidad de 
mostrar tu trabajo hasta este 
momento. Dithos distos tontienen dos 
programas y una demo. Comenzando 
por la última, se trata de una meztla de 
imágenes moviéndose por la pantalla. No 
está mal, aunque tomo todo, podría estar 
mejor. Y los primeros son dos juegos que 
la mayoría tonoteréis. Por un lado está 
el «Destape», una meztla de «Volfied» y 
«Sextris», que nos ha alegrado la vista 
a más de uno de la redattión. Y por 
otro, el juego «Master Mind», que 
retrea perfettamente su homónimo de 
tablero. Bueno Fernando, pues 
enhorabuena por tu trabajo, que nos ha gustado 
mutho y te animamos a que nos sigas enviando tus treationes (y 
esperemos que la próxima vez no tarden tanto). 

■¿Por qué..., no ha 
aparecido todavía un software 

capaz de aprovechar al máximo 
las capaddades que ofrece el 
procesador Pentium de Intel? 

¿CíSÜ&vdO..., saldrán al 
mercado español las primeras 

aventuras gráficas de LucasArts y 
otros para el Mega CD, 

prometidas desde hace tiempo? 

¿COrtIO habrán 
conseguido en Sega España 

reducir el precio del cartucho de 
«Virtua Racing» a casi la mitad 

del que tendrá en el resto de 
Europa? 

¿ Qué..., ocurrirá cuando 
llegue la hora de distribuir la 

consola PS-X de Sony en nuestro 
país?, ¿Llegará o se quedará más 

allá de nuestras fronteras? 

X que 
...el 
nombre de ^ 
la compañía 
creadora de 
títulos tan importantes 
como «Sim City 2000», 
«A-Train» o «Sim Farm» 
es producto de un juego 
de palabras. Maxís, 
que es el nombre de 
dicha compañía por si 
todavía no lo habíais 
descubierto, es la hora 
exacta en la que su 
fundador nació, 
aunque leído al revés 
(six A.M.). De esta y 
otras curiosidades 
pudimos enterarnos 
durante el transcurso 
de una visita que 
miembros de Maxis 
hicieron a la redacción 
de Micromanía, y de la 
que podéis encontrar 
más información en las 
páginas de Actualidad, 
en este mismo número. 

NOTA. Sabemos que sois unos chicos muy 

inquietos y que os rondan por la cabeza 

muchas preguntas sin respuesta. ¿A qué es¬ 

peráis para escribirnos y contarnos qué 

pensáis? [¡Aguardamos impacientes vues¬ 

tras cartas!! Os recordamos que nuestra di¬ 

rección es: 

MICROMANÍA, 

HOBBY PRESS S.A. 

C/De los Ciruelos. n24, 

28700San Sebastián de los Reyes (Madrid). 
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No hay nada como la colaboración mutua... Nos explicamos: gracias a que vosotros 

nos mandáis vuestras dudas sobre los programas que os plantean tantos proble¬ 

mas, especificando los ordenadores en los que los tenéis instalados, nosotros os 

las podemos resolver sin problemas. Así es como funciona la sección de S.O.S. 

Ware, gracias a un intercambio de información... 

INDIANA JONES AND 
THE FATE OF ATLANTIS 

Estoy en la isla de Creta y tengo 

el taquímetro sobre la estatua. 

¿Qué debo hacer para entrar en 

el laberinto del minotauro? 

Manuel Martín. (Málaga) 

Debes empujar las piedras que 
ocultan las dos estatuas que re¬ 
presentan la cabeza y el rabo del 
toro y, desde cada una de ellas, 
utilizar el taquímetro ajustándolo 
hacia el cuerno del lado corres¬ 
pondiente para trazar dos líneas 
que marcan la posición de una 
equis en el suelo. Cavando en ese 
lugar con la costilla se obtiene un 
disco lunar, momento en el que 
debes regresar al pedestal, colo¬ 
car uno sobre otro los dos discos 
y manipular el disco lunar para 
que en la parte superior coinci¬ 
dan el sol del mediodía y la luna 
llena tal como se explica en el li¬ 
bro de Platón. 

VARIOS 

Tengo un modem VideoTex fa¬ 

bricado por EXP-TELECOMUNI- 

CACIONES, al utilizar el software 

que acompaña lo instalo interna¬ 

mente en el COM4, que es el úni¬ 

co que tengo libre y me dice es¬ 

perando tono de marcar, pero 

dice que no encuentra el tono. 

¿A qué se debe esto? 

Ignacio Serrano. (Huelva) 

Lo mas probable es que lo hayas 
instalado mal, si esta bien conec¬ 
tado tanto a la red telefónica como 
al SLOT de Expansión, lo más pro¬ 
bable es que debas configurar el 
programa indicándole otro COM 
si no te deja utilizar el actual 

¿Cuando decís que el programa 

PC BASKET necesita 560K de me¬ 

moria, os referís a memoria base 

o a base más extendida? 

Vladimir López. (Barcelona) 

Nos referimos a memoria base, 
el resto si hay, acelera todo un 
poco, si no la hay no importa, 
puedes jugar. 

Busco una tarjeta de sonido so¬ 

bre un precio de 30.000 pesetas y 

he pensado en una ADLIB o 

SOUND-BLASTER pero al final la 

SOUND GALAXI NX PRO me pa¬ 

rece mas interesante, ¿Cuál me re¬ 

comendáis? ¿Y para qué sirve el 

gestor de memoria QEMM-386? 

David Azufra. (Burgos) 

Por ese precio, te recomenda¬ 
mos o la SOUND BLASTER PRO 
o GALAXI NX PRO que poseen 
nivel multimedia. Dicho gestor te 
permite cargar la mayoría de los 
programas que indicas en tu au- 
toexec en la zona de la memoria 
superior al primer Mega por lo 
que consigues liberar memoria 
base. 

JURASSIC PARK 

¿Podéis darme las claves de to¬ 

das las fases? 

Javier Táboas (Vigo, Pontevedra) 

Las claves de la versión A-500 son 

8EB75C3D, DE5FB8C5, EEE7740D, 
BEB75C25, AEA7542D, BEA7542D, 
CE5FB0C5, FE6FA8DD, EE77780D 
y 9E074035. 

RISKY WOODS 

Tengo el «Risky Woods», pero 

como mi ordenador es muy len¬ 

to, no tengo tiempo de acabar las 

fases, ¿Existe alguna forma de 

conseguir tiempo infinito? 

Carlos Garrudo. (Sevilla) 

Si, teclea el cargador de la Mi- 
cromanía numero 58. 

MANIAC MANSION 

¿Qué líquidos hay que mezclar 

para que crezca la planta Chuck? 

¿Dónde está el verdadero disco 

para que la lámpara se rompa? 

¿Para qué sirve la lechuga, el po¬ 

llo apestoso y las botellas rotas 

de ketchup? 

/. Portilla (Guipúzcoa) 

La planta crece regándola con 
agua de la piscina guardada en el 
tarro. Para romper la lámpara pon 
el disco en el gramófono, graba el 
sonido en un cassette e introdúcelo 
en el reproductor de cintas que hay 
dentro del armario en la habita¬ 
ción de la lámpara. Los objetos 
que mencionas no tienen utilidad. 

¿Cómo puedo vaciar la piscina? 

¿Dónde está la película sin reve¬ 

lar y cómo se revela? ¿Cómo pue¬ 

do abrir la rejilla cubierta de ar¬ 

bustos en el jardín delantero? 

Sebastiá Ferrer. (Barcelona) 

Al llenar el tarro con agua de la 
piscina observarás algo que bri¬ 
lla en el fondo que resulta ser la 
válvula que la vacía. El rollo de 
película se encuentra entre los ar¬ 
bustos situados a la entrada de la 
casa, dáselo a Michael junto con 
el revelador que se obtiene ab¬ 
sorbiendo el líquido derramado 
con la esponja. Podrás abrir la 
rejilla después de haberte forta¬ 
lecido haciendo pesas. 

CD-ROM PARA AMIGA 

¿Tiene el CD-ROM del Amiga 

500, el A570, la misma capaci¬ 

dad gráfica que los CD-ROM de 

PC y otros como el Mega-CD y el 

3D0? ¿Se pueden usar los pro¬ 

gramas "Real 3D" y "3D Studio" 

en un Amiga 500 con un mega 

de memoria? 

5. B. Alves (Motosinhos, Portugal) 

Lógicamente no, ya que la capa¬ 
cidad gráfica viene definida por el 
propio ordenador sin que la uni¬ 
dad de CD-ROM la modifique y 
por tanto el Amiaa 500 solo puede 
mostrar 32 colores simultáneos 
frente a los 256 de un PC con tar¬ 
jeta VGA. La versión 1.4 del "Real 
3D" funciona perfectamente en la 
configuración que señalas, aunque 
lógicamente más memoria, disco 
duro y un equipo más rápido se 
harán casi imprescindibles para 
realizar trabajos complejos. 

ABADIA DEL CRIMEN 

Cuando por fin he encontrado 

el espejo en el laberinto, como 

puede entrar , ya que solo pue¬ 

de entrar ADZO y se me acaba 

la vela 
Patricia Peyro. (Valencia) 

Eso que dices de que solo pue¬ 
de entrar ADZO es un fallo del 
programa, para entrar en el pa¬ 
sadizo, súbete en uno de los es¬ 
calones (Graba por si acaso te 
equivocas de escalón) y pulsa la 
O y la R 

MONKEY ISLAND 

¿Me gustaría saber como pue¬ 

do hablar con el cocinero del 

SCUMM BAR? 

Elena Villalba. (Madrid) 

No puedes, no te vale de nada, 
si quieres hacer algo en la coci¬ 
na, entra cuando el se vaya 

FLASHBACK 

¿Cuáles son las claves para el 

"Flashback" de Amiga? 

Juan tranzo. (Zaragoza) 

Las claves que pides son SPIN, 
KAVA, HIRO, TEST, GOLD y 
WALL para el nivel "easy", 
BURN, EGGS, GURT, CHIP, TREE 
y BOLD para el nivel "normal" y 
YOUR, UNE, NEST, USA, MARY 
y MICE para el nivel "hard". 

AFTER BURNER II. ALIEN 3. ALTERED BEAST, ARROW FLASH. BATMAN RETURNS. BATTLE SQUADRON. BUCK ROGERS. CALIFORNIA GAMES. CASTLE OF ILLUSION. CHUCK ROCK. CORPORATION. DECAP ATTACK, DESERT STRIKE. EA HOCKEY, F-22 INTERCEPTOR. FANTASIA, GHOULS 

N GHOSTS. GOLDEN AXEII, GYNOUG. HELLFIRE. JAMES POND. JAMES POND II. ROBOCOD. JOE MONTANA II. SPORTS TALK FOOTBALL JOHN MADDEN FOOTBALL. JOHN MADDEN FOOTBALL 92. LEMMINGS. MIGHT AND MAGIC. MOONWALKER. OLYMPIC GOLD. PHANTASY STAR II. 

PHANTASY STAR III PIT FIGHTER POPULOUS. QUACKSHOT. REVENGE OF SHINOBI. ROAD RASH. SHADOW OFTHE BEAST, SHINING IN THE DARKNESS. SONIC THE HEDGEHOG. SONIC THE HEDGEHOG 2. SPIDER-MAN VERSUS THE KING PIN, SPLATTERHOUSEII. STREETS OF RAGE 

STREETS OF RAGE II. STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR. THUNDER FORCE IV. TOEJAM & EARL ... Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MÁS. 

JJULf 

¡EXCLUSIVAMENTE PARA MEGAJUGONES! 
Ya está aquí el libro más esperado del año: una guía 

proporcionada por la propia Sega en la que encontrarás los 
mejores trucos y ayudas para sacarle el máximo partido a tus 

juegos favoritos. 

¡Hazte con ella y no habrá quién te gane! 

Cientos de trucos y claves para hacerte invencible. 
Ayudas para los 100 mejores juegos para Mega Drive. 
Más de 500 pantallas a todo color _ 

P.V.P, 1.500 pts. 
(IVA y gastos do cnvro incluidos) 

BUSCALO EN TU QUIOSCO 
PÍDENOSLO EN EL TELÉFONO 91-6546164 

tí* 
HOBBY PRESS 



unto de mira 

Divertido pero simple 

THE INCREDIBLE 
MACHINE 
El desarrollo de la mente de los niños es un tema en el Sierra 

llevan trabajando hace tiempo. Fruto de esa preocupación na¬ 

cieron «Eco Quest» o «Castle of Dr. Brain» con un claro fin: con¬ 

seguir que los más pequeños aprendan y se diviertan. 

■ SIERRA ON UNE 

■ Disponible: PC 

■T. Gráfica: VGA 

■ Inteligencia El desarrollo de «The 

Incredible Machine» es 

extremadamente 

sencillo, muy parecido 

al utilizado en «Bill's 

Tomato Game». El programa nos 

propone una serie de problemas 

a superar, para lo cual 

necesitaremos hacer un buen uso 

de los objetos que el ordenador 

nos ofrezca, así como de los que 

ya se encuentran en la pantalla. 

Con ellos tenemos que construir 

un ingenio mecánico que nos 

ayude a conseguir el objetivo 

propuesto al principio. 

«The Incredible Machine» tiene 

una adicción muy alta, ya que ir 

superando todos los niveles 

exigirá de toda nuestra atención. 

Los gráficos son sencillos y 

destaca el hecho de que las 

pantallas estén realizados en alta 

resolución. Su estupenda "banda 

sonora" está compuesta por 

variadas melodías, acompañadas 

de los efectos sonoros de rigor. 

Además, el control de las 

distintas piezas se realiza de una 

Todo un ingenio mecánico hay que 
idear para poder pasar a la siguiente 
pantalla. 

oo 

forma muy sencilla por medio del 

ratón, con el que las podemos 

colocar en la posición que 

queramos. Fruto de todo esto es 

un programa superadictivo, en el 

que los gráficos han sido 

sustituidos por una «m 

jugabilidad muy alta. 

O.S.G. 

Un programa 
muy adictivo, sin 
muchos excesos 
técnicos. 

A cañonazo limpio 

SUPER BATTLE TANK 2 

El día es muy caluroso y tenemos ganas de refrescarnos con Cuando el sol está a punto de ponerse la visibilidad es defi¬ 
la victoria sobre un enemigo. Ahí tenemos a uno... cíente. Los otros tanques son difíciles de localizar. 

El tema de la guerra es uno de los argumentos más explotados, tanto en ordenador como en con¬ 

sola. A la gran cantidad de títulos disponibles, viene ahora a unirse «Super Battle Tank 2», con 

el que tomaremos el control de un impresionante tanque. 

■ ABSOLUTE 

ENTERTAINMENT 

■ Disponible: SUPER NINTENDO 

■ Arcade Y ese es uno de los 

carros de combate 

más poderosos que 

existen: el MI A2. 

Equipado con un 

cañón de 120 mm y una 

ametralladora, puede llegar a 

alcanzar cerca de 70 kilómetros 

por hora. Con este plan, ante 

nosotros se nos presentarán un 

total de 16 misiones. En ellas los 

objetivos se centran en destruir 

cualquier tipo de fuerza enemiga 

que encontremos. Cada vez que 

completemos cuatro, el 

programa nos ofrecerá una clave 

aue nos servirá para continuar 

desde ese punto. 

La primera vez que jugamos 

con este programa nos 

sorprendió la buena realización 

del scroll al movernos por el 

escenario. A pesar de que los 

decorados poseían bastantes 

detalles y la velocidad de 

movimiento era alta, la suavidad 

era una nota constante que no se 

alteraba aunque en pantalla 

aparecieran una gran cantidad 

de enemigos. Relacionado con 

esto se encuentran los gráficos: el 

interior de nuestro tanque posee 

un alto número de detalles con lo 

que la sensación de realismo 

aumenta. Cambiando de tercio, el 

sonido es una maravilla. Las 

melodías no existen, pero los 

efectos sonoros son notables, 

dentro de los cuales están las 

cadenas del tanque, los disparos y 

las explosiones. Con todos ellos, la 

sensación de estar a los mandos 

de un MI A2 es bastante real. De 

este modo no resulta difícil pensar 

que la adicción es alta, bastante 

alta. En resumen, se trata de un 

juego bastante interesante y muy 

recomendable para aquellos que 

gusten de este tipo de programas, 

los cuales lamentablemente no se 

prodigan mucho en nuestra mm 
oía. 

O.S.G. 
consolc 

Nunca fue tan 
divertido jugar a 
la guerra con un 
tanque. 

Un juego de cine 

DRACULA UNLEASHED 
El Príncipe de las Tinieblas vuelve a la vida, en esta ocasión 

de la mano de la firma Viacom. 

■ VIACOM 

■ Disponible: PC CD-ROM, 

MEGA CD 

■ V. Comentada: MEGA CD 

■ Aventura 

a trama argumental de 

«Dracula Unleashed» es 

muy sencilla: Dracula 

quiere "compartir" su 

vida eterna con la novia 

de Alexander Morris y éste 

trata de impedirlo. Sin 

embargo, no debe haber sido 

tan fácil la realización técnica 

de esta idea al elaborar un 

interfaz y estilo de juego similar 

a los utilizados por esta 

compañía en la serie "Sherlock 

Holmes Consulting Detective". El 

monitor se divide en dos 

secciones claramente 

diferenciadas. En la parte 

superior encontramos una 

ventana que recoge imágenes 

digitalizadas de los 

protagonistas y las situaciones 

por las que atraviesan. La 

forma de intervenir en el 

desarrollo de la historia es 

mediante iconos ubicados en la 

zona inferior de la pantalla que 

nos permiten elegir el tipo de 

acción que vamos a llevar a 

cabo. Cada vez que 

seleccionamos un ¡cono 

determinado, el vídeo refleja la 

acción ejecutada pasando a 

una nueva localización, 

Las imágenes digitalizadas imprimen 
un enorme realismo a toda la 
terrorífica acción del juego. 

dialogando con algún 

personaje, cogiendo objetos... 

Si decimos que «Dracula 

Unleashed» es un juego de 

gran calidad seguramente no 

estaremos descubriendo nada 

nuevo. Viacom es una de las 

compañías que sabe hacer no 

sólo buenos programas a 

nivel técnico, sino que 

consigue dotarlos de un halo de 

O.S.G. 

Una hermosa 
historia llena de 
terror, misterio y 
muerte. 
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DRAGON S LAIR 
EMPIRE (PC CD-ROM) 

CANNON FODDER 
VIRGIN/SENSIBLE SOFTWARE(PC) 

PAGAN: ULTIMA VIII 
ORIGIN (PC) 

MASTER OF ORION 
MICROPROSE (PC) 

WORLD CUP U.S.A. 94 
U.5. GOLD/TIERTEX (PC, SUPER NINTENDO, MEGA 
ORIVE, GAME GEAR, GAME BOY) 

THE CHAOS ENGINE 
MICROPROSE/RENEGADE/BITMAP BROTHERS 
(AMIGA, SUPER NINTENDO, MEGA ORIVE) 

VIRTUA RACING 
SEGA (MEGA ORIVE) 

BENEATH A STEEL SKY 
VIRGIN/REVOLUTION SOFTWARE (PC) 

THE HAND OF FATE 
VIRGIN/WESTWOOD STUDIOS (PC) 

ALONE IN THE DARK 2 
INFOGRAMES (PC) 

SIM CITY 2000 
MAXIS (PC) 

SUBWAR 2050 
MICROPROSE (PC) 

MIGHT AND MAGIC IV 
NEW WORLD COMPUTING (PC) 

RETURN OF THE PHANTOM 
MICROPROSE (PC, PC CD-ROM) 

LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL 
DINAMIC MULTIMEDIA (PC CD-ROM) 

MYST 
BRODERBUND/CYAN (PC CD-ROM) 

DRAGON BALL Z II 
BANDAI (SUPER NINTENDO) 

SSN-21 SEAWOLF 
ELECTRONIC ARTS (PC) 

SIM FARM 
MAXIS (PC) 

REBEL ASSAULT 
LUCASARTS (PC CD-ROM) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMANÍA y en ella se incluyen los 
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razón especial. En ningún caso la 
selección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente, 
la opinión completamente subjetiva de la revista. 

to de mira 

¡Ventaja Codemasters! 

El tenis es uno de los depor¬ 

tes que más veces, y con más 

calidad, ha sido llevado al 

PETE SAMPRAS 
TENNIS 

UJ 
> 
ce 
O 
< 
o 
UJ 
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mundo del software de en¬ 

tretenimiento. Codemasters 

Nuestro equipo permanece dentro de 
nuestra bolsa a la espera de hacer el 
mejor uso que podamos de él. 

lo sabe, por eso se viste de 

blanco, empuña fuertemente 

su raqueta y salta a la pista 

con la intención de vencer en 

cualquier tipo de terrenos* 

■CODEMASTERS 
■Disponible: MEGA DRIVE 
■Deportivo Pete Sampras Tennis» 

resulta muy novedoso 

por su hardware, ya que 

el propio cartucho 

incorpora en su parte 

frontal unas entradas para 

conectar dos pads que, sumados 

a las dos que la consola posee, 

dan un total de cuatro pads los 

que podremos conectar. Este 

sistema se llama "J-Cart", y ya os 

podéis ir acostumbrando a él 

porque sus posibilidades de 

juego son magníficas. 

En «Pete Sampras Tennis» 

podremos participar en el 

campeonato internacional de 

tenis, viajando a través de todo 

el mundo, jugando en las pistas 

y en los torneos mas prestigiosos 

de todo el circuito mundial. O 

bien jugar un torneo contra los 

jugadores que nosotros elijamos 

u organizar un campeonato 

entre varios tenistas, 

estableciendo el número de 

partidos y de sets necesarios 

para ganar. Las pistas que nos 

encontraremos serán de tres 

tipos: hierba, tierra batida y 

asfalto. Los tenistas con los que, 

y contra los que, podremos jugar 

exceden de sesenta, repartidos 

en hombres y mujeres. Cada uno 

posee sus propias técnicas de 

juego con lo que podremos 

disputar encuentros eligiendo el 

nivel de destreza de los tenistas 

contrincantes y el nivel de 

dificultad. 

Codemasters ha realizado un 

juego brillante, dotado de 

buenos gráficos y de excelentes 

animaciones. Los tenistas se 

mueven de una manera ágil y 

En un partido de dobles, los jugado¬ 
res corren menos pero tiene que es¬ 
tar mucho más atentos a la bola. 

rápida, aunque esto también 

dependerá del nivel de destreza 

de cada uno de ellos. Manejarlos 

no será una tarea complicada, 

ya que los golpes son muy 

sencillos de efectuar y no ofrecen 

dificultad alguna. Aunque, por si 

acaso, el juego incluye un 

tutorial donde automáticamente 

se nos mostrará en pantalla la 

forma de realizar los distintos 

movimientos. Su sonido es 

tremendamente realista, las 

diferentes voces de los jueces, la 

respiración de los tenistas, el 

público..., están perfectamente 

digitalizados y son muy audibles. 

En cuanto a su adicción, «Pete 

Sampras Tennis» lo tiene todo: es 

tremendamente ¡ugable y 

divertido, aún participando solos 

contra la máquina, ya que el 

nivel de esta es bastante bueno. 

Pero si lo que queréis es un 

auténtico reto, invitad a tres 

amigos vuestros a conectarse a 

"J-Cart" y preparaos para asistir 

a los encuentros tenísticos más 

vibrantes que jamás hayáis 

vivido. 

E.R.F. 

Un número uno 
del tenis mundial 
para un juego de 
primera. 
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Batallas Virtuales 

SPECTRE 
La más reciente producción de 

Gómetele para Super Nintendo 

llega dispuesta a demostrar la 

verdadera esencia del juego 

por el juego. Un cartucho que 

ofrece la oportunidad de dis¬ 

frutar del entretenimiento más 

puro, sin más historias ni justi¬ 

ficación. Un universo virtual en 

el que movernos y combatir, 

con el único objetivo de obte¬ 

ner el honorífico título de ser 

más hábil que la máquina o 

que otro jugador, es la esen¬ 

cia de este cartucho. 

■ GAMETEK 
■ Disponible: SUPER NINTENDO 
■Arcade La primera impresión que 

se tiene al contemplar 

«Spectre» es 

contradictoria. Se nos 

abandona a los mandos 

de un tanque -que 

previamente habremos 

configurado a nuestro gusto 

en la pantalla de opciones- en 

un escenario tridimensional, 

en apariencia ilimitado, en el 

que no sabemos exactamente 

hacia dónde dirigirnos. 

Pero es muy posible que 

salgamos de nuestro estado de 

asombro, de golpe y porrazo, 

cuando uno de los muchos 

enemigos que se mueven por 

la zona empiece a 

dispararnos. Es entonces 

cuando veremos el radar, 

situado en la parte derecha, 

que nos indica la posición de 

los tanques que intentan 

eliminarnos, y la de unas 

banderas que hemos de ir 

recogiendo. Cuando 

lleguemos a un número 

determinado de estas 

banderas pasaremos a otro 

nivel, en el que tendremos que 

hacer lo propio, sólo que con 

algo más de dificultad y, poco 

a poco, veremos cómo 

empiezan a aparecer trampas 

y enemigos más poderosos y 

veloces. 

Donde «Spectre» muestra de 

lo que es capaz es en la 

opción de dos jugadores, en 

la que se hace uso de la 
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La opción de dos jugadores es, en to¬ 
das sus modalidades, uno de los pun¬ 
tos fuertes en «Spectre». 

La posibilidad de configurar los tan¬ 
ques a nuestro gusto, añade un espe¬ 
cial aliciente al juego. 

técnica de pantalla partida, o 

"split screen". Podremos 

escoger entre cuatro 

alternativas. En Arena nos 

enfrentaremos directamente a 

un compañero. En Flag Rally el 

objetivo es recoger más 

banderas que el oponente. En 

Base Raid el ganador será 

aquel que antes llegue a mil 

puntos y, por último en Allied 

Raid tendremos que unir las 

fuerzas de los dos jugadores 

para aniquilar al enemigo. 

En cuanto a técnica, 

«Spectre» resulta bastante 

notable. Sus gráficos 

poligonales se mueven a una 

velocidad elevada, de manera 

suave y fluida. Los controles 

son tremendamente sencillos y 

la respuesta a las pulsaciones 

en el pad es rápida y precisa. 

Lo mejor de todo es la 

ambientación, a la que 

contribuyen tanto gráficos 

como sonido, si bien en este 

último apartado se echa de 

menos un número mayor de 

efectos. En resumen, «Spectre» 

resulta una experiencia 

novedosa e interesante, y muy 

recomendable si tenemos un 

amigo al lado para que la 

diversión sea doble. 

Divertido pero sin excesos 

FANTASTIC DIZZY 
Ya están aquí... 

CORRIDOR 7 
Tras su exitoso paso por el mundo del Amiga, el Atari y las 

consolas, Dizzy llega ahora a los PCs de la mano de Codemas* 

ters. Posee gran cantidad de niveles a explorar y de persona* 

¡es con los que interactuar, por lo que la diversión parece ase* 

gurada en este programa. 

No hay nada como la ayuda de un 
mago amigo para que un huevo se 
crea un ser superior. 

Aunque lo más natural para nuestro 
protagonista sería rodar, dada su for¬ 
ma, no se le dan mal los saltos... 

■ CODEMASTERS 
■ Disponible: PC 
■T. Gráfica: VGA 
■ Arcade de plataformas El argumento que da pie a 

«Fantastic Dizzy» no se 

puede considerar como 

algo nuevo. Trata de 

Daisy, una "señorita 

huevo" como debe ser, que ha 

sido raptada por el malo de turno. 

Y cómo no, siempre hay un tipo 

duro, que está a punto de salir a 

su rescate. Bueno, en realidad no 

es tan duro, pues necesita la 

ayuda de alguien para enfrentarse 

a este reto, y ese alguien, fijaos 

qué coincidencia, somos nosotros. 

Adoptando la personalidad de 

Dizzy, un simpático huevo que 

además es muy inteligente, vamos 

a tener la oportunidad de vivir las 

emociones que rodean a cualquier 

rescate. Durante nuestro camino, 

nos vamos a encontrar con 

multitud de personajes que, en la 

mayor parte de los casos, nos 

complicarán la vida un poco y, en 

una proporción algo menor, nos 

facilitarán las cosas -entre otros el 

mago Theo-. Para superar los 

obstáculos que encontremos, a lo 

largo de todo el juego existen una 

serie de objetos que, utilizados 

sabiamente, nos serán de gran 

utilidad. Por ejemplo, las llaves 

nos abrirán puertas o, con un 

tronco de madera, construiremos 

un puente para sortear abismos. 

También encontraremos estrellas 

que deberemos recoger (250 

exactamente) si queremos entrar 

en la Torre de Zaks. Sabiendo el 

número que nos queda para 

completar el total, podremos 

averiguar en qué punto del juego 

nos encontramos, o al menos 

tendremos una ligera idea. 

«Fantastic Dizzy» es un juego de 

plataformas en el que destaca por 

encima de todo la adicción. Pero, 

además posee una calidad tanto 

gráfica, como sonora bastante 

alta. Hablando de la primera, 

tenemos que reseñar unos 

decorados repletos de colorido, 

con un doble scroll de absoluta 

suavidad, que son los 

suficientemente variados como 

para mantenernos a la expectativa 

durante mucho tiempo. 

Asimismo, los personajes 

cuentan con una realización casi 

impecable, con multitud de 

detalles. Con respecto al sonido, 

unas melodías tranquilas, 

divertidas, y típicas de los arcades 

de plataformas nos acompañarán 

a lo larao de nuestro largo 

recorrido. Y la animación no se 

queda atrás. Nuestro 

protagonista, Dizzy, cuenta con 

unos movimientos muy variados y 

curiosos, como el salto, o cuando 

se queda flotando en el mar al 

morir. En definitiva, un juego 

bastante bueno, en el que la 

diversión es su punto fuerte, 

¡unto al protagonista. 

O.S.G. 

Un programa 
entretenido, sin 
defectos 
reseñables. 
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La velocidad que se ha imprimido a 
la acción del juego, favorece la juga- 
bilidad y aumenta la adicción. 

La desbordante imaginación de los 
programadores queda patente en el 
diseño de los alienígenas. 

Mientras seguimos en espera de que «Wolfenstein» o «Doom» 

consigan una distribución en nuestro país, ID Software ha li¬ 

cenciado el uso del tool con el que se crearon ambos progra¬ 

mas para la realización de «Corridor 7». Si sois de los que te¬ 

néis el dedo "nervioso", felicidades, la última producción de 

Capstone es vuestro programa ideal. 

■ CAPSTONE 
■ Disponible: PC 
■ T. Gráfica: VGA 
■ Arcade Una invasión 

alienígena en el 

futuro y un planeta 

que salvar. 

Efectivamente, es un 

argumento más que conocido y 

en absoluto original pero, 

¿realmente importa eso tanto 

cuando el programa en cuestión 

es más que satisfactorio? No 

demasiado, la verdad o, al 

menos, no en ciertos casos. 

«Corridor 7» es, precisamente, 

uno de ellos. Uno en los que el 

continente queda eclipsado por 

el contenido. 

Se podría decir que «Corridor 

7» circula por el mismo sendero 

por el que antes han pasado los 

juegos de ID que 

mencionábamos al principio. 

Dotado de una visión subjetiva 

tridimensional -basada en el tool 

3D que ha hecho mundialmente 

famosa a esta compañía- posee 

alaunos aspectos de calidad 

sobresaliente. El más destacable 

es, sin ninguna duda, el 

correspondiente a las 

animaciones, veloces y fluidas, 

que pueden llegar a provocar 

hasta un cierto vértigo en más de 

una ocasión. Por otro lado, la 

crueldad de algunas escenas, 

particularmente sangrientas, y la 

ambientación claustrofóbica que 

Capstone ha dado a «Corridor 

7» son también parte importante 

en el contexto global del 

programa. 

Todas estas características de 

«Corridor 7» se hacen palpables 

a lo largo de los treinta niveles 

que lo componen. Niveles de 

extenso y enrevesado mapeado 

en los que nuestro sentido de la 

orientación se confundirá con 

una facilidad asombrosa, más 

veces de lo que podamos pensar. 

La misión que nos obliga a 

recorrer y superar todas estas 

fases es, como ya podéis 

suponer, acabar con la invasión 

alienígena. Para ello, tendremos 

que eliminar en cada nivel a un 

número determinado de 

extraterrestres, con lo que 

alcanzaremos un porcentaje 

razonable de seguridad en el 

piso que nos encontremos como 

para circular por él sin 

problemas, dirigiéndonos acto 

seguido hacia un ascensor que 

nos conducirá al siguiente. 

Con lo visto hasta ahora, es 

sencillo deducir que «Corridor 

7» es un programa divertido y 

bastante sencillo en su línea de 

juego y control. Pese a algún que 

otro fallo, que los tiene, como la 

simpleza v reiteración en 

algunos de los*escenarios. 

F.D.L. 



unto de mira 

Con el agua al cuello 

SINK OR SWIM 
Un volante Ingobernable 

Fl-POLE POSITION 
Zeppelin Games también ha realizado su versión de «Lem- 

mings», pero imprimiendo su propio estilo y obteniendo un 

juego simple a la vez que entretenido. 

■ ZEPPELIN GAMES 
■ Disponible: PC 
■I Gráfica: VGA 
■ Plataformas Un transatlántico de 

lujo acaba de chocar 

contra un gigantesco 

iceberg. El agua se 

está introduciendo en 

el barco muy rápidamente y los 

pasajeros empiezan a alarmarse. 

Mientras, en un pequeño lugar al 

norte de Islandia, Kevin Coaner 

recibe el angustioso mensaje de 

socorro y se prepara para una 

valiosa misión de rescate: salvar 

a todos los pasajeros del barco, 

conduciéndoles hasta la cubierta 

del mismo, ya que se encuentran 

atrapados en la bodega. 

El juego consta de varios 

niveles, constituidos por diferentes 

pantallas. La tarea no va a 

resultar sencilla ya que el camino 

se encuentra plagado de 

obstáculos que eliminaremos con 

bombas colocadas 

estratégicamente, y accionando 

distintos resortes para abrir 

puertas, paredes y demás 

trampas ocultas. Disponemos de 

un tiempo límite para 

conseguirlo, y siempre tendremos 

que salvar un número de 

pasajeros para que podamos 

acceder a la siguiente pantalla. 

«Sink or Swim» es un juego de 

una concepción técnica muy 

sencilla. No es un producto 

Este es el pérfil del casco del barco 
accidentado, del que debemos salvar 
a todos sus tripulantes. 

P 
h< 

sobresaliente, aunque si es lo 

suficientemente acertado como 

ara tirarse largas y divertidas 

oras de ocio frente a el mismo. 

Sus gráficos están llenos de un 

gran colorido y resultan bastante 

simpaticones; y a su sonido 

tampoco se le puede calificar de 

excelente, pero sí de 

suficientemente bueno como para 

ambientar el desarrollo del juego. 

Sinceramente, el programa no 

pasará a convertirse en todo un 

exitazo, pero sí es muy ...j 

interesante y adictivo. MU 
E.R.F. 

Brasil, un país que tantos campeones ha dado, llora ahora la 
muerte de uno de los más grandes pilotos de Fórmula 1. 

Ubi Soft nos lanza a toda velocidad con un cartucho que viene a engrosar la lista de los juegos 

de coches para Super Nintendo. A «Nigel Mansell» y «Exhaust Heat», se le une «F1 Pole Position», 

una nueva opción para ir a más de trescientos por hora con nuestra "Super". 

■ UBI SOFT 
■ Disponible: Super Nintendo 

y Game Boy 
■ V.Comentada:Super Nintendo 
■ Arcade Nadie duda de lo 

excepcional que 

puede llegar a ser 

un juego en "modo 

siete" para la super 

de Nintendo, un modo que viene 

que ni pintado para programar 

y soportar un género como los 

juegos de carreras 

automovilísticas. En Ubi han sido 

conscientes de esto y no han 

dudado ni un minuto en 

programar «F1 Pole Position» en 

este excepcional modo. Aunque 

los resaltados no han sido malos, 

no son tampoco todo lo 

satisfactorios que nosotros 

esperábamos. 

En cuanto a posibilidades de 

juego, el cartucho cuenta con 

prácticamente todas las 

opciones, y alguna más, de las 

típicas que suelen tener los 

programas de este tipo. 

En cuanto a los aspectos de 

simulación, el juego permite 

modificar varios aspectos en 

nuestro monoplaza como 

alerones, marchas, 

suspensiones, transmisión, 

frenos, neumáticos, etc. 

También, al comenzar una 

carrera las condiciones 

climatológicas pueden cambiar, 

encontrándonos la pista de tres 

maneras: seca, húmeda o 

encharcada. El puesto de 

conducción no será subjetivo y 

podremos escoger para correr 

uno de los catorce monoplazas 

«F1 Pole Position» no está mal 

técnicamente hablando. Sus 

gráficos están bien, al igual que 

su sonido. Tiene un movimiento y 

sensación de velocidad buenos, 

pero en su contra está su 

dificultad: manejar el coche 

resulta tremendamente 

complicado. A esto hay que unir 

también la diminuta ventana 

donde se desarrolla la acción, 

que resta al juego una gran 

dosis de espectacularidad. 

En definitiva no se puede decir 

que el juego sea malo, pero no es 

todo lo espectacular y adictivo. f ■ 
que podía haber sido. 

E.R.F. 

Una excesiva 
dificultad en 
detrimento de la 
jugabilidad. 
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La vie en rose... 

PINK GOES TO HOLLYWOOD 
La pantera rosa llega a Hollywood, la meca del cine, un lugar 

en el que hace lo que más le gusta, es decir enredar, y sin li¬ 

mitación de ningún tipo. 

■ TECMAGIK 
■ Disponible:SUPER NINTENDO 
■ Plataformas 

iguiendo una línea de 

desarrollo muy 

parecida a la que los 

dibujos animados 

mostraban en la 

pequeña pantalla, «Pink goes to 

Hollywood» nos mete de lleno en 

un universo delirante poblado 

por los más variopintos 

personajes. Tecmagik ha dado a 

este cartucho una forma de 

arcade de plataformas, en la que 

tendremos que hacer gala de 

toda nuestra habilidad para 

superar con éxito las numerosas 

fases que lo componen. A lo 

largo y ancho del juego, 

tendremos que irnos abriendo 

caminos que nos permitan 

acceder a los diferentes niveles, a 

los que se ha bautizado con 

nombres tan pintorescos como 

"Pink Hood" o "Ranger Pink". 

La calidad gráfica y las 

animaciones de «Pink goes to 

Hollywood» son muy buenas, 

destacando también el aspecto 

sonoro. En definitiva, se puede 

decir que Tecmagik ha 

conseguido realizar un juego 

El color rosa será la tonalidad que 
más veces veréis en este elegante y 

difícil juego. 

divertido y entretenido, no 

demasiado original, y bastante 

difícil. Por suerte, las 

continuaciones nos ayudan un 

poquito en nuestro cometido y, 

de forma global, «Pink goes to 

Hollywood» se merece, cuando 

menos, unas cuantas partiditas 

para revivir la magia de las 

-rosadas- aventuras de tan 

famoso personaje de la 

televisión, si lo que nos gusta son 

los retos. Desde luego, éste es 

uno de los mayores a los que .». 

nos hemos enfrentado. NI 
F.D.L 

La vida puede 
ser de color rosa 
si somos 
habilidosos. 
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además 
VOSHI'S COOKIE 

=-#i Mario contra Yoshi 
IBULLET-PROOF SOFTWARE 
I Disponible: SUPER NINTENDO y GAME BOY 
IV. Comentada: SUPER NINTENDO 
I INTELIGENCIA 

«Yoshi's Cookie» es un juego muy a lo "Tetris", donde 

en esta ocasión en vez de piezas de diferentes formas, 

tendremos que colocar pequeñas galletas de todos los 

colores. Bien en horizontal o bien en vertical, nuestro 

objetivo será conseguir hacer filas de galletas para que 

así desaparezcan, y podamos continuar en el siguiente 

nivel. También está un modo puzzle en el que 

deberemos de eliminar un bloque de galletas, en un 

número limitado de movimientos. Por supuesto tampoco 

podía faltar la imprescindible opción de dos jugadores, 

con el que jugaremos auténticos retos a pares. 

El cartucho es de una concepción sencilla, pero como 

todos los juegos de este tipo, resulta peligrosamente 

adictivo. Unos sencillos gráficos, unidos a unas 

pegadizas melodías y efectos, conforman este divertido 

«Yoshi's «Cookie». 

CVBERRRCE 
La carrera del futuro 

ICYBERDREAMS 
I pisponible: PC, PC CD-ROM 
IV. Comentada: PC-CD ROM 
| SIMULADOR DE CARRERAS 

Uno de los juegos más frenéticos y espectaculares que 

se ha creado en los último años. «Cyberrace» es un 

simulador de carreras, donde, montados en un extraño y 

sofisticado trineo, tendremos que aniquilar a los trineos 

cotrincantes sobre una enrevesada pista, y quedar entre 

los primeros lugares. Si lo conseguimos, obtendremos 

una importante cantidad de créditos con los que equipar 

a nuestro trineo, y convertirlo en invencible. Tendremos 

que esquivar, correr, disparar y realizar demás acciones 

temerarias, para conseguir ser el mejor de toda la 

competición Cyber. «Cyberrace» es un juego con una 

revolucionaria técnica gráfica en 3-D, donde los paisajes 

se forman a medida que vamos avanzando en el 

recorrido. El programa cuenta con una increíble acción, 

donde todo se sucede a una velocidad de vértigo. 

CAMPO RE PEBBLE BEACH 
Un recorrido más 

IACCES 
I Disponible: PC 
I SIMULADOR 

Una de los aspectos 

que más se tiene en 

cuenta a la hora de 

adquirir un simulador 

de cualquier tipo, es la 

posibilidad de que se 

pueda ampliar en el futuro. Y «Links 386 Pro» posee dicha característica, 

pues a la larga lista de campos que han ¡do apareciendo en los últimos 

meses viene a sumarse ahora este de «Pebble Beach». 

Poco hay que reseñar que no salte a la vista de las imágenes que 

acompañan a estas líneas. Los gráficos están perfectamente realizados, 

gracias al uso de la alta resolución de la tarjeta SVGA en 256 colores, 

que recrean a la perfección el campo en el que competimos para 

conseguir el mejor resultado posible. 

INDIANA JONES V LR ULTIMA CRUZRDR 
Con retraso pero llegó 

F--■ 
ESmJh 

I UBI SOFT 
I Disponible: G. BOY, NES 
IV. Comentada: GAME BOY 
IARCADE 

Cuando ya se está 

pensando en la realización § 

de la cuarta entrega de la | 

saga cinematográfica, la ~ 

versión de la hasta ahora última aventura de Indy está ya disponible para 

Game Boy. El juego tiene seis fases que recrean perfectamente el 

desarrollo de la película: las cuevas, el tren, las catacumbas, el castillo, el 

zeppelin y las tres pruebas finales. 

Cuenta con unos gráficos cuidados en cada uno de los niveles, además 

de alguna digitalización de los protagonistas. La banda sonora original, 

realizada con bastante calidad y una animación de todos los personajes 

que aparecen ayudan a la ambientación de un cartucho superadictivo, 

con el que la diversión está asegurada 

LOS RRCHIVOS... DE S. HOLMES 
Elemental querido Watson 

I ELECTRONIC ARTS 
I Disponible: PC, PC CD-ROM 
IV. Comentada: PC CD-ROM 
¡AVENTURA GRAFICA 

Adoptando la personalidad del ^ 

detective más famoso de todos 
Ifst tipmnn; nn<t pnrnntrnrpmn* S**. Dr* mc aicyro de que vinieran 105 Tiempos, T105 enconrraremos ropidamcntc. Después de que hoyan examinado lo 
,_„ I escena y el "corpas delictp’.por favor, compartan 
con el problema de resolver un j conmigo sus observaciones, 

crimen que parece ser obra del 

no menos conocido Jack el Destapador. Contaremos con la colaboración 

de Watson, que en más de una ocasión nos salvará de algún apuro. 

Conversión del programa aparecido hace algún tiempo en disquete, lo 

más destacado de este CD-ROM es que aparezca traducido al castellano 

no sólo los textos, sino también los diálogos que incorpora, algo que no 

suele ser muy habitual. Aparte, unos cuidados y detallados gráficos, así 

como una banda sonora con la calidad del formato CD, nos sumergirán 

en un Londres que contiene más de un secreto esperando a que lo 

descubramos. 

.# 

HUMRNS 
Incultos humanos 
■ GAMETEK 
■ Disponible: AMIGA, PC, PC CD-ROM, 

MEGADRIVE, GAME BOY 
■ V. Comentada: PC-CD ROM 
■ INTELIGENCIA 

r 
le 

El juego que en su día constituyó loda una 

alternativa a los «Lemmíngs», y que 

Tácticamente ha sido versionado a todos 

os formatos, hace ahora su aparición en el 

CD-ROM. Una versión muy especial ya que 

dentro de este CD, se encuentran las dos 

partes del Humans aparecidas para floppy, 

«The Humans» y «The Humans Race, The 

Jurassic Levels», en total 150 niveles de 

auténtica locura. 

Por lo demás, esta versión es exactamente 

igual al resto de sus hermanas. Gráficos, 

sonido, ¡ugabilidad y adicción son 

tremendamente excepcionales, todo ello 

destinado ha hacernos pasar unas 

entretenidísimas horas de entretenimiento y 

comedura de "tarro". 

COSMIC SPRCEHERD 
Todos en uno 
■ CODEMASTERS 
■ Disponible: AMIGA Y PC 
■ V. Comentada: PC 
■ AVENTURA ARCADE 

Estamos ante un juego de una difícil 

englobación, puesto que a veces parecerá 

que estemos jugando a un arcade 

matamarcianos, otras a uno de plataformas 

y habrá ocasiones en las que estemos ante 

una aventura gráfica. «Cosmic Spacehead», 

son muchos juegos dentro de uno sólo, en el 

que se desarrollarán correlativamente las 

secuencias arcade, ¡unto con las de 

aventura. 

Codemasters, ha ideado un juego más 

bien indicado para los más pequeños de la 

casa. Sus gráficos recuerdan bastante a los 

de un cómic infantil, al igual que su sonido, 

el cual tiene una realización muy simpática 

y pegadiza. 



A 
hobby consolas 

este mes 
no hay quién 

!:lü pie*.. 

VIRTUA RACING • PRIMERAS 
IMÁGENES DE LA MEGA DRIVE 32 
•TODOACERCALASUPERGAME 
BOY • REPORTAJE SOBRE LAS 
CONSOLAS DEL FUTURO • 
DRAGON BALLZ*WARIO LAND* 
MORTAL KOMBAT CD • UN EXTRAIBLE 
DE 32 PÁGINAS DEDICADO A 
ANALIZAR LOS MEJORES JUEGOS DE 
FÚTBOL... 

¡cázala en 
tu kiosco! 

LUCRSRRTS RIR COMBRT... 
Idolos de antaño 
■LUCASARTS 
■Disponible: PC 
■SIMULADOR 

Bajo este nombre se 
esconden tres de los 
mejores simuladores 
de vuelo, que con el u 
tema de la Segunda 
Guerra Mundial, han aparecido. Además, se trata de los 
únicos que ha realizado LucasArts: «Battlehawks 1942», 
«Secret Weapons of the Luftwaffe» y «Their Finest Hour», 
todos ellos fueron realizados entre los años 1989 y 1991. 

A pesar de que sus gráficos no son tan espectaculares 
como los que hoy en día se ven en otros programas, nos 
encontramos ante tres obras maestras de la programación, 
que obtuvieron importantes premios por parte de la prensa 
especializada en su momento. Además, en todos excepto 
en «Battlehawks 1942», se incorporan datos de ampliación 
que aparecieron con posteridad. 

INTERPLRV'S 10 VERR... 
Joya de coleccionistas 
■ INTERPLAY 
■ Disp.: PC CD-ROM 
■ VARIOS 

TROLLS 
Para los más pequeños 

IGAMETEK 
¡Disponible: 
¡SUPERNINTENDO 
¡INTELIGENCIA 

El de plataformas § * ’ V *’ 

siempre ha sido un | # ^*41* * I 
género que ha dado | * 

resultados muy § i 
vistosos, y a él 1 ^ K 

pertenece «Trolls», una de las últimas producciones 
Gametek para Super Nintendo. Es un programa que 
resulta bastante entretenido y divertido, pero que noy que 
ver desde una perspectiva un tanto especial, ya que su 
acción y desarrollo resultan bastante simples para lo que 
muchas veces hemos visto en otros productos. Así, se 
puede considerar que estamos ante el juego ideal para los 
más pequeños de la casa, que también tienen derecho a 
divertirse, ¡qué caramba! Técnicamente, cumple con su 
cometido en todos los aspectos pero sin demasiados 
alardes ni excesos. 

PRTWRVSINTO DRRHNESS 
La claustrofobia 
hecha juego 
■ BUNGLE SOFTWARE 
■ Disponible: APPLE MACINTOSH 
■ AVENTURA 

© 
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Una sorpresa más que agradable para el 
Mac ha resultado ser «Pathways into 
Darkness», un programa 3D -que, 
inevitablemente, recuerda al omnipresente 
«Doom»- que nos traslada a la península de 
Yucatán, y nos propone enfrentarnos a 
legiones de horribles seres ávidos de sangre 
fresca. Gráficos en 256 colores, un 
movimiento suave y rápido y una 
ambientación claustrofóbica, realmente 
conseguida, son sus principales atributos. 
Para disfrutar de esta pequeña joya tan sólo 
se necesita un 68020, un par de megas de 
RAM y sistema 6.0.5 o superior (sí, también 
es compatible con sistema 7). Preparad 
vuestros Mac para pasarlo en grande con 
una aventura de las buenas. 

NICKV 2 
Bienaventurados 
los fanáticos 

Secuela de «Nicky Bomb» y especialmente 
dirigido a los acérrimos de las plataformas y 
el ajuste fino llega «Nicky 2». Cuatro 
escenarios -el bosque, la jungla, el volcán y 
las nubes- componen el territorio que 
tendremos que explorar en este arcade que, 
si bien no resulta especialmente brillante, si 
es entretenido. 

Al último producto de Microids no se le 
puede exigir demasiado, porque tampoco 
está realizado con esa intención. Se trata de 
un divertimento sencillo pensado para los 
locos del arcade, que tendrán un nuevo reto 
al que enfrentarse para pasar un buen rato 
con el ordenador. En pocas palabras 
«Nicky 2» no da ni frió ni calor, sino todo lo 
contrario. 
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La Superfortaleza 
tridimensional 
te necesita. 
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‘Íiíj y 

Duaij-'J 

Una 

difícil 
i elección 

^ La obra maestra > 
más esperada, ¡por 

fin en su versión íntegra! 
Cómic editado en nuestro país 

X. por Norma Editorial. 

KIMAGURE 
ORANGE ROAD 

(Johnny y sus Amigos) 
Una difícil elección. 

(Johnny y sus amigos) 

Disponible a partir 
! del 15 de Junio 

ANIME VIDEO 

es una marca de 

MANGA FILMS, S.L. 

La Costa, 76, torre 

08023 Barcelona 

Tel. (93) 284 22 29 

Fax (93) 219 10 17 

MACROSS II 
Actos 3 y 4 
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ULTIMA VIII: 

El Avatar tendrá que superar las pruebas que su buen amigo 
el guardián le ha preparado sin la ayuda de mngúp "party". 

Los gráficos de esta aventura de la serie "Ultima" son bas¬ 
tante más impresionantes que los de sus antecesoras. 

Si sois seres humanos, vuestro cuerpo debió seguir a vuestra boca y 
* • 

transformarse en agua al ver y leer el pasado mes la Preview del juego que nos 

ocupa. Pues bien, calmaos un poquito, leed las siguientes líneas y luego, si Aún 
» 

no lo habéis comprado, acercaos al proveedor más cercano a por el programa. 

Aunque supongo que muchos no precisaréis de tan experto consejo. 

En la isla de Pagan hay un total de cinco órdenes de magos La nueva perspectiva empleada en el juego nos permitirá 
que dominan el lugar y contra las que tendremos que luchar. visualizar con mucho más detalle el mundo que nos rodea. 

Una de las pocas pegas que encontraremos para jugar con la nueva aventura de 
Lord Bristish será la necesidad de disponer de un ordenador bastante potente. 

■ ORIGIN 
DISPONIBLE: PC 

■ T. GRÁFICA: VGA 
■ AVENTURA/ROL Pagan: Ultima VIII» es 

la penúltima conti¬ 

nuación de la conoci¬ 

da serie. Como en la 

última entrega, el mis¬ 

terioso Guardian mantiene su pa¬ 

pel de pérfido enemigo para el 

curtidísimo Avatar. No obstante, 

hay novedades sustanciosas, no 

sólo en el argumento y mundo en 

que se desarrolla. 

HABLEMOS DEL AVATAR 

Primera cosa fundamental: 

nada de grupo de aventu¬ 

reros. Esta vez estás solito. 

Despídete de los viejos compañe¬ 

ros de aventuras: lolo, Jaana, 

Shamino y los demás descansan 

en esta ocasión. Segundo, nues¬ 

tro Avatar tiene en su repertorio 

un par de acciones que hasta 

ahora no frecuentaba: saltar y es¬ 

calar. Tales habilidades físicas no 

hacen sino apuntalar nuestros de¬ 

signios. Junto a éstas, también 

puede correr y combatir con su 

arma, en un combate cuyos movi¬ 

mientos controlamos nosotros, no 

como en «Ultima Vil». 

Tercero, todos los 

citados movimien¬ 

tos, así como el ac¬ 

ceso al inventario y 

manejo de hechi¬ 

zos se hacen ahora 

con simples combi¬ 

naciones de los bo¬ 

tones del ratón, de 

forma que el ma¬ 

nejo en la aventura 

es muy, muy senci¬ 

llo, y también más 

rápido que en an¬ 

teriores entregas. 

Lo que se consigue 

con esto es facilitarnos el juego, y 

esto es muy de agradecer. 

En esta ocasión hay pocos ras¬ 

gos para definir a nuestro aventu¬ 

rero. Sólo podremos darle el nom¬ 

bre que nos parezca. En cuanto a 

sus atributos, hay tres que son pri¬ 

marios: la fuerza, la destreza y la 

inteligencia. Los dos primeros po¬ 

dremos subirlos combatiendo, sal¬ 

tando, escalando..., mientras que 

el otro lo aumentaremos lanzando 

hechizos. Los citados atributos con¬ 

dicionan a los restantes: puntos de 

vida, de magia y carga máxima. 

Por su parte, la armadura influye 

en los puntos homónimos. 

El acceso al inventario es muy 

sencillo e intuitivo. Las armas se 

colocan en la mano automática¬ 

mente (si no llevamos ya alguna), 

las piezas de armadura en su lu¬ 

gar respectivo y el resto de las co¬ 

sas en la mochila que a tal efecto 

cargamos. En ella aparecen los 

objetos tal y como los deposite¬ 

mos, o sea, posiblemente desor¬ 

denados, lo que no deja de confe¬ 

rir realismo al juego. El problema 

principal aquí suele ser la máxima 

carga posible, que siempre es me¬ 

nor de lo deseable y que nos for¬ 

zará a hacer continuas seleccio¬ 

nes en los objetos a acarrear. 

La magia juega un papel funda¬ 

mental. El sistema de magia pre¬ 

senta matices distintos para cada 

una de las cinco órdenes mágicas 

presentes. Para los despistados, 

eran: Necromancia, Tempestuosi- 

dad, Teurgica, He¬ 

chicería y Taumatur- 

gia. Realizaremos 

los hechizos usando 

su icono correspon¬ 

diente, lo que consu¬ 

mirá nuestros puntos 

de maná. La diferen¬ 

cia entre cada tipo 

de magia consistirá 

en cómo se conse¬ 

guirá ese ¡cono: 

mezclando los clási¬ 

cos reagentes o de 

otra forma. El caso 

es que cuando lan¬ 

cemos un hechizo el Avatar hará 

unos movimientos durante su re¬ 

alización, a la altura de las res¬ 

tantes animaciones del juego. 

Bprimerproblema 
con si que nos 

topamos es afrontar 
las dificultades en 

solitario, sin la 
compañía de un 

grupo de héroes. 



ERRA DE VENTURAS 
Para una entrada espectacular en PAGAN 

AHORA, HABLEMOS DE PAGAN 

Es un mundo que se ve en 

perspectiva isométrica y con 

unos gráficos excelentes. 

Como suele ser habitual, los te¬ 

chos de los edificios desaparecen 

al meternos en ellos permitiéndo¬ 

nos ver sus interioridades. Por lo 

general, el proceso no suele ser 

excesivamente lento dando lugar 

a un desarrollo aceptable. 

En Pagan hay monstruos y per¬ 

sonas normales (los NPCs). Res¬ 

pecto a los primeros, no se puede 

decir que sean muy variados, pero 

sí realizados al perfecto detalle, 

tanto en gráficos como en anima¬ 

ción y sonido. El tratamiento ade¬ 

cuado a ellos es el combate, que 

se desarrolla en tiempo real y con 

la tendencia arcade que caracteri¬ 

za al juego. Disponemos de dos 

movimientos de ataque v uno de 

defensa que habremos de combi¬ 

nar con pericia si hemos de ven¬ 

cer en alguna lid. Ocurrencia esta 

no muy frecuente, como podréis 

comprobar. En principio, os acon¬ 

sejo evitar a todo bicho de aspec¬ 

to hostil, como trolls, diablos, es¬ 

queletos, guardias y demás; sólo 

los zombies y los changelings po¬ 

drán ser carne de vuestro acero, y 

con muchas precauciones. 

Y en cuanto a los NPCs, la inte¬ 

racción con ellos es la habitual: 

diálogos en los que nuestras inter¬ 

venciones en cada momento po¬ 

dremos elegirlas de un menú con 

varias opciones. Algunas de ellas 

aparecen al completarse ciertas 

acciones, permitiéndonos así el 

acceso a más datos para prose¬ 

guir nuestra aventura. Hay mu¬ 

chos NPCs con que hablar, pero 

no es conveniente volverse loco 

con sus conversaciones: tú vete 

siempre a aquel cuyo consejo se 

te haya recomendado. 

Respecto a la estructura de Pa¬ 

gan, consta principalmente de su 

capital, Tenebrae, a partir de la 

cual iremos descubriendo nuevas 

zonas. Que nadie se engañe por 

la aparente sencillez del mundo, 

por que hay bastante territorio que 

recorrer: muchos subterráneos sor¬ 

presa, catacumbas, cuevas..., zo¬ 

nas de turismo para rato, vamos. 

El problema es que en muchos ca¬ 

sos su recorrido no está exento de 

accidentes naturales, lo que nos va 

a exigir grandes dotes de habili¬ 

dad, hasta ahora infrautilizada en 

la serie. En efecto, pronto veremos 

que no estamos libres en este jue¬ 

go de plataformas que desapare¬ 

cen y que se mueven, de saltos 

Como suele ser habitual en un nuevo mundo, estarás 

algo despistadillo al principio. Es por ello que me mo¬ 

lesto en escribir las siguientes líneas. Así que léetelas y 

compleméntalas con.algunos de los consejos esbozados 

durante la crítica. 

A I poco de tu accidentada llegada, conocerás a Devon, 

Al buen muchacho este, así que entabla conversación 

con él. Es algo hablador, o sea que podrás extraerle gran 

cantidad de datos. Lo principal es que te recomendará a 

quien visitar para, orientarte en tu camino de vuelta a Bri- 

tannia, si es que ello es posible. # 

Para entrar a la ciudad deberás asistir primero a uno 

de los actos más típicos del sitio, que transcurre en el 

muelle. Tras recuperarte, espero que sin llegar al vómito, 

es momento de hablar con un guardia, que te describirá 

en líneas generales los barrios de la ciudad así como sus 

habitantes. 

Tus andanzas te deben>llevar eventualmente a la bi¬ 

blioteca, donde podrás ilustrarte en un sinfín de ma¬ 

terias, ocasión que encarecidamente te ruego aproveches. 

Hay mucha información que podrás aprovechar poste¬ 

riormente, como lo referido a las trampas en los calabozos 

y los tesoros ocultos. Lo cierto es que Bentic, el autor de la 

«Pagan: Ultima VIII» incorpora como novedad un fuerte componente arcade y un 
toque de aventura que incluso en ocasiones relega al rol a un segundo plano. 

• J\ y, am,S°‘ El occeso a su casa distará del mero pa- 

IrA seo, y supondrá nuestra primera ración de saltos • 
exactos si nolqueremos conocer las profundidades en que 

Hydros habita. Posteriormente, una serie de siete palan¬ 

cas, con el condimento desuna buena ración de zombies 

en que comenzar a ejercitar nuestro acero, tratarán de 

entorpecernos más el camino. Por cierto, si ñongas a la 

cueva que da acceso a la meseta, sal por el norte de Te¬ 

nebrae central y atraviesa el valle siguiendo el camino ha¬ 

cia el oeste; en la ladera de la montaña está el acceso a la 

misma. 

Cuando salgamos de esta oscuriddd, y siguiendo breve¬ 

mente hacia el sur, nos espera la choza de Mythran, 

cuyo interior alberga alguna sorpresilla. Explora bien la 

localización y ten una*profunda conversación con Myth¬ 

ran, cuyos saberes no son justamente valorados. Te dará 

unos objetos de gran importancia, un hechizo y un perga¬ 

mino (éste si se lo pides) muy útil. Asimismo, te orientará a 

tu nuevo destino, esperemos que no definitivo. 

historia que acompaña al juego, se mostrará ansioso por 

ayudarte, pero también impotente con sus conocimien¬ 

tos, por lo que te remitirá a Mythran, el ermitaño de la 

meseta. ’ * 

Pe 
ol 

medidos al milímetro, de carreras 

paras esquivar llamas y dardos... 

Aquí es donde la dimensión arca- 

de del juego brota ante la sorpre¬ 

sa del que esperaba un JDR en la 

línea clásica. Pero no lo considero, 

ni mucho menos, un obstáculo pa¬ 

ra su desarrollo. 

Y, POR FIN, NUESTRA OPINIÓN Gráficamente, pocas pegas 

pueden sacarse a «Pagan: 

Ultima VIII». Es casi como 

una película de dibujos anima¬ 

dos, llena de colorido y con los 

pequeños detalles 

que hacen a un jue¬ 

go grande, como la 

sombra en los espe¬ 

jos cuando nos 

acercamos a ellos. 

Tanto enemigos co¬ 

mo personajes y 

escenarios están 

ierfecta y reconoci- 

emente realiza¬ 

dos. Y la animación 

es una delicia, en 

especial la del Ava- 

tar. También hay 

escenas animadas 

al llegar a ciertos momentos del 

juego, y también están a la altura 

de las circunstancias. 

El sonido también está muy bien 

realizado. Destaca la música, cu¬ 

ya melodía cambia según la zona 

por la que nos paseemos. Sobre¬ 

salen los efectos sonoros, tales co¬ 

mo los pasos de los trolls, los alari¬ 

dos de los zombies o los crujidos 

de los esqueletos; además, son 

efectos que, en muchos caso, re¬ 

sultan útiles para el desarrollo del 

juego. Por ejemplo, podremos de¬ 

tectar la presencia en las proximi¬ 

dades de enemigos no deseados. 

Especialmente quiero resaltar el 

concierto de aullidos que se dejan 

oir cuando nos acercamos a Lithos: 

es sobrecogedor. 

Si hablamos de originalidad, 

qué puedo decir. Tenemos un ar¬ 

gumento cuidadísimo, en un mun¬ 

do nuevo y con una aventura vir¬ 

Bacceso al 
inventario es muy 
sencillo e intuitivo. 

Las armas se 
colocan en la mano 

de una forma 
automática. 

gen; los gráficos son isométricos y, 

ya lo sé, no es el primer juego en 

que hay que saltar plataformas... 

Respecto a la adicción estoy con 

un problema similar: todos los ele¬ 

mentos enumerados colaboran 

para, en una sinergia explosiva, 

hacer del comentado un juego 

adictivo hasta la extenuación: grá¬ 

ficos, sonidos, aventura, territo¬ 

rios, diálogos, conocimientos..., 

todo esto y algunas cosas más te 

mantienen atado al monitor como 

si en ello te fuera la vida. 

Y para terminar, no se puede de¬ 

cir que «Pagan: Ultima VIII» sea 

fácil. Hay secuencias 

arcades que termina¬ 

rán con vuestro tecla¬ 

do como el suelo de 

una peluquería (por 

la de pelos que os 

habréis arranca¬ 

do...); pero comple¬ 

tar las tareas que se 

nos van imponiendo, 

en áreas de enorme 

exploración, puede 

llevar tiempo, aun¬ 

que no haya que sal¬ 

tar ni una vez. No 

obstante, la aventura 

se deja recorrer. 

Ferhergón 

ORIGINALIDAD 

ADICCIÓN 

DIFICULTAD 

Mejora en todos sus aspec¬ 
tos, desmarcándose espe¬ 
cialmente en aquel que se 
refiere al género: ya no sólo 
es un juego de rol... 

La necesidad de emplear un 
ordenador demasiado po¬ 
tente para poder ver las evo¬ 
luciones de nuestro solitario 
héroe. 
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■ REVOLUTION 
SOFTWARE/VIRGIN 

■ DISPONIBLE: PC 
■T. GRÁFICA: VGA 
■ AVENTURA GRÁFICA En la secuencia de presenta¬ 

ción, vemos el vuelo de un 

helicóptero en una ciudad; 

de pronto, el aparato co¬ 

mienza a realizar unos movi¬ 

mientos extraños y se estrella. A 

continuación, un personaje entra 

en el interior de una fábrica, dedi¬ 

cada a reciclar materiales. Es pro¬ 

bable que no sepáis cómo ha lle¬ 

gado a dicho lugar, pero para eso 

estamos aquí, para contaros los 

acontecimientos previos a los suce¬ 

sos que hemos relatado. 

DOS ACCIDENTES DE HELICÓPTERO 

Todo comenzó años atrás. A 

gran distancia de Union City se 

produjo un accidente de helicópte¬ 

ro, que se saldó con la muerte de 

todos sus ocupantes excepto uno: 

Escapar de Union City es nuestro principal objetivo. Para 
ello, tendremos que realizar acciones de todo tipo. 

El sentido del humor de nuestro robot Joey es muy alto. Tan 
to que en más de una ocasión nos destornillaremos de risa. 

de creer, hasta que el ruido de una 

ametralladora que disparaba so¬ 

bre él y sus amigos le hizo cambiar 

de opinión. Un helicóptero repleto 

de soldados aterrizó en el pueblo, 

buscando a Robert. Ante la ame¬ 

naza de destruir completamente la 

zona, nuestro amigo no tuvo más 

remedio que entregarse. Parecía el 

fin, si no fuera porque una avería 

inesperada en el aparato hizo que 

el piloto perdiera el control cuando 

ya llegaban a su destino. Se iban a 

estrellar... 

Ahora, Robert se ha refugiado en 

una vieja fábrica y su objetivo es 

escapar de la urbe, descubrir qué 

está ocurriendo, conocer su pasa¬ 

do y su destino. Para ello, entabla¬ 

rá conversación con los persona¬ 

jes -o NPCs- que encuentre en su 

camino mediante un sistema de 

posibles preguntas y respuestas. El 

inventario está situado en la parte 

superior de la pantalla y permane¬ 

cerá oculto hasta que situemos el 

cursor en ese área. 

NUESTRA OPINIÓN 

Por otra parte, hay que mencio¬ 

nar la incorporación de una exce¬ 

lente banda sonora, con melodías 

que amenizarán nuestro largo re¬ 

corrido hasta conseguir escapar de 

Union City. Del mismo modo, los 

efectos son de calidad, contribu¬ 

yendo a una mejor ambientación 

del extraño mundo en el que nos 

encontramos. Un mundo repleto de 

enigmas que irán creciendo en 

complejidad conforme vayamos 

avanzando, pero sin llegar en nin¬ 

gún momento a desesperarnos, de 

lo que resulta una adicción altísi¬ 

ma, como pocas veces hemos teni¬ 

do la oportunidad de "sufrir". Ade¬ 

más, no sólo vamos a contar con 

una lograda realización técnica, 

sino que también disfrutaremos de 

todos los textos en castellano... 

O.S.G. 

BU 
Tras la secuencia de 

presentación, nos encontramos 

en el piso superior de una 

fábrica, mientras que en el 

inferior hay un guardia que nos 

busca. Lo primero que 

tendremos que hacer será 

coger una barra de hierro 

situada en la parte izquierda, y 

con ella, abrir la puerta situada en el extremo opuesto. El ruido 

alertará al vigilante, que irá tras nosotros. Tras agarrarnos a la 

puerta, nuestro enemigo se irá y podremos explorar el resto de la 

construcción. En ella, tendremos que construir un nuevo robot 

Joey, y bajar por el ascensor hasta el horno con su ayuda. Bueno 

estas son las primeras acciones que deberemos efectuar en 

«Beneath a Steel Sky», el resto..., deberéis descubrirlo por 

vosotros mismos. 

Entre las principales característi¬ 

cas de «Beneath a Steel Sky» des¬ 

tacan la mejora realizada en el sis¬ 

tema de juego, es decir, el 'Teatro 

Virtual", y la ampliación del terri¬ 

torio a explorar. Los gráficos han 

sido cuidados hasta el más mínimo 

detalle. Entre ellos sobresale la 

construcción de la ciudad futurista 

de Union City, una auténtica obra 

de arte que nos recuerda en oca¬ 

siones a las urbes aparecidas en 

películas como «Metrópolis» o 

«Blade Runner». Las animaciones 

de los personajes gozan de una 

suavidad y un realismo altos. 

Parece mentira que haciendo un estropicio como el que aquí 
vemos, podamos conseguir cosas útiles en la aventura. 

Con nuestro accidente la hemos hecho buena. No podemos 
salir de la fábrica, con lo que habrá que buscar otro camino. 

un muchacho de nombre Robert. El 

chico, malherido en un territorio 

desconocido y desolador, comen¬ 

zó a temer por su vida, hasta que 

unos hombres lo encontraron y lo 

llevaron a su poblado. Pronto 

aprendió a desenvolverse con fa¬ 

cilidad en su nuevo entorno y per¬ 

feccionó su habilidad en la crea¬ 

ción de robots, construyendo uno 

al que llamó Joey. 

El tiempo pasó y el ¡oven se con¬ 

virtió en un hombre. Un día, el bru¬ 

jo de la aldea tuvo una terrible vi¬ 

sión del futuro: un "MAL" se 

acercaba a ellos, proveniente de la 

ciudad. Robert no se lo terminaba 

Los primeros momentos en la fábrica 

tCKfíl V 
Oí.*í>LNoC« 

ÍM“: . í 

Si recordáis, hace cosa de un año una compañía presentó un 

nuevo estilo de juego denominado "Teatro Virtual". Dicha com¬ 

pañía era Revolution Software y el programa se llamaba «ture of 

the Temptress», que tuvo una excelente acogida entre los usua¬ 

rios. Ahora, han decidido repetir la experiencia con«Beneath a 

Steel Sky», mejorando el revolucionario sistema de juego. 

vi m 

ORIGINALIDAD 

ADICCIÓN 
SONIDO 

IMACIO 

Sin duda, los gráficos y la 
adicción son sus aspectos 
más destacados, así como 
la historia y la utilización de 
la técnica "Teatro Virtual". 

Nada, si exceptuamos el he¬ 
cho de que podemos morir y 
con ello empezar desde el 
principio, si no hemos salva¬ 
do la partida. 

48 MICROMANÍA 
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ADICCIÓN 

DIFICULTAD 

Cbocse Race 

Una forma interactiva de juego 
aA^loster o f Orion» comienza cada nueva partida con una somera descripción 

en pantalla de lo que cada icono del menú representa. Es un buen método 

para refrescarnos la memoria antes de cada aventura y de que la lectura del 

manual, que se hace imprescindible si queréis llegar a conseguir dominar la 

galaxia, resulte bastante más efectiva de lo que suele ser habitual en los 

juegos de estrategia con gruesos volúmenes de texto. 

El argumento de este nue¬ 

vo programa nos lleva a 

una galaxia en la que 

nuestra misión será con¬ 

vertirnos en el amo de to¬ 

dos los planetas. El título que con¬ 

seguiremos al lograr el objetivo 

será el de "Master of Orion". 

Microprose ha logrado un cauti¬ 

vador e interesante desarrollo en 

el que la estrategia juega un im¬ 

portante papel. Al comenzar 

«Master of Orion» nos llegan re¬ 

miniscencias de títulos como «M¡- 

llennium», por el argumento, o in¬ 

cluso algunos nombres más 

terrenales y menos galácticos co¬ 

mo «Midwinter» o «Ashes of Em¬ 

pire», por la complejidad y ampli¬ 

tud. La idea de los programadores 

de «Master of Orion» ha sido la 

de crear un inmenso escenario en 

el que todo tiene cabida. Para 

ello, han diseñado un universo re¬ 

pleto de planetas de diferentes ca- 

■ MICROPROSE 
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Pensad en una galaxia repleta de vida q 

recursos. Una enorme galaxia esperando 

un gobernante dispuesto a regirla con 

justicia, inteligencia q valentía. Vamos, 
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que si estabais esperando uo reiqo en el 

espacio. Microprose es^á dispuesta a 
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Todos los competidores 
que tenemos en el mundo 

universal e infinito que nos 
espera en el espacio 

exterior, están dispuestos a 
luchar hasta el final. Como 

siempre es cuestión de 
"vencer o morir". 
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racterísticas y de razas extrañas 

con las que contactar. 

NO ESTAMOS SOLOS 

Los primeros menús de «Master 

of Orion» nos permiten cambiar 

los parámetros que aumentan o 

disminuyen la dificultad. No esta¬ 

mos solos en el espacio, tenemos 

un determinado número de com¬ 

petidores al título de "master". 

También influye el tamaño de la 

zona de juego. Una galaxia más 

pequeña favorece los contactos en¬ 

tre razas v, por consiguiente, nues¬ 

tras habilidades diplomáticas son 

mucho más tenidas en cuenta. Y, 

por supuesto, menos espacio tam¬ 

bién favorece los enfrentamientos. 

Así que, lo mejor es comenzar en 

una superficie intermedia para 

darnos tiempo a controlar la ma¬ 

yor parte de los parámetros del 

programa antes de comenzar la 

parte complicada. 

Nuestro planeta de origen está 

también en continuo desarrollo y 

es misión nuestra que éste sea ho¬ 

mogéneo. Así, nuestros ingenieros 

to be operated per 
upgratíe Id Robotic 

íes tbe standard cost of Jim 

van, poco a poco, desarrollando 

nuevas naves y armas, medicinas 

y tecnologías. Si permitimos que el 

equilibrio se rompa en favor de 

una u otra variable, podemos en¬ 

contrarnos inmersos en una pavo¬ 

rosa epidemia, una guerra civil o 

con todas nuestras naves camino 

del desguace. 

EL ESPECTÁCULO ESTÁ SERVIDO 

Los amantes de la estrategia dis¬ 

frutarán de lo lindo con «Master 

of Orion». Y los que no lo sean 

encontrarán en él una buena 

oportunidad de iniciarse en tan 

apasionante forma de entreteni¬ 

miento. Sólo Microprose podía 

dar forma a un producto de seme¬ 

jantes características. Únicamente 

un equipo de programación tan 

potente como el de la compañía 

inglesa sería capaz de crear gráfi¬ 

cos tan atractivos y combinarlos 

con un argumento tan interesante 

y bien construido. 

Y decimos lo de bien construido 

porque es un aspecto que destaca 

sobremanera. Muchos son los jue¬ 

gos en 

los que siempre ocurre lo 

mismo, llegas a un planeta intere¬ 

sante y ¡zas! siempre está tu opo¬ 

nente esperándote. En «Master of 

Orion» la variedad es tan enorme 

que cada nueva partida es dife¬ 

rente a la anterior, con sucesos 

inesperados y nuevos desafíos. 

Esto le proporciona una esperan¬ 

za de vida bastante más elevada 

de lo que suele ser habitual en es¬ 

te tipo de software. 

A NIVEL TÉCNICO 

Ya os hemos comentado en el 

párrafo anterior que los gráficos 

de «Master of Orion» son excep¬ 

cionales, como también son ex¬ 

cepcionales sus imágenes de pre¬ 

sentación, realizadas en la más 

pura línea Microprose. Asimismo, 

los menús del programa son deta¬ 

llados, perfectamente explicativos, 

y el juego incluye unas primeras 

pantallas descriptivas de todos los 

iconos que nos ayudan a familia¬ 

rizarnos con ellos de forma inme¬ 

diata. En lo referente al manual, 

tres cuartas partes de lo mismo, 

explica todas las opciones 

que encontraremos en la 

aventura. 

«Master of Orion» es 

un extraordinario pro¬ 

grama que nos man¬ 

tendrá pegados al or¬ 

denador horas, días e 

incluso, si nos proponemos lle¬ 

gar a "Master", meses. Un claro 

ejemplo de que cuando una com¬ 

pañía está en la cima durante tan¬ 

to tiempo como Microprose es 

porque se lo merece. Y mientras 

otros se duermen en los laureles, 

los reyes de la simulación intentan 

superarse cada día. Bien por ellos. 

J.G.V. 

GRAFICOS 

SONIDO 

ANIMACIÓN 

El que el juego sea diferente 
cada nueva partida y que 
nos pueda tener ocupados 
durante tanto tiempo sin 
cansarnos nada. 

La casi total ausencia de se¬ 
cuencias animadas durante 
el desarrollo del programa. 
No hubiera estado mal in¬ 
cluir alguna... 



GRÁFICOS 

tener éxito esta reservado para los 

más expertos. Continuando con el 

sonido, no tenemos más remedio 

que quitarnos el sombrero ante la 

fantástica labor desarrollada por 

los encargados de él. Existen va¬ 

rias melodía diferentes, tantas co¬ 

mo personajes aparecen en el jue¬ 

go, y todas ellas bastante buenas, 

así como cerca de un centenar de 

efectos diferentes. 

Y por último, pero no menos im¬ 

portante, hablaros un poco de la 

adicción. Pasa lo mismo que con 

las pipas. Cuanto más las comes, 

más ganas tienes de ellas. En 

«Dragón Ball Z II» ocurre igual. 

Cada vez que jugamos descubri¬ 

mos algún detalle nuevo que la vez 

anterior se nos había pasado, y 

que nos lleva a "querer" más a es¬ 

te cartucho. 

BANDAI 
DISPONIBLE: S. NINTENDO 

JUEGO DE LUCHA En «Dragón Ball Z II» con¬ 

taremos con diferentes 

modos de juego, aunque 

todos con un denomina¬ 

dor común: luchar contra 

un rival haciendo uso de la gran 

variedad de golpes de los que dis¬ 

pondremos. El primer modo es el 

denominado Historia. Su desarro¬ 

llo es igual que una serie de dibu¬ 

jos animados. Al principio elegi¬ 

mos un personaje con el que 

jugaremos. A continuación, y en 

función de nuestra elección se cre¬ 

ará una historia como si de una 

película se tratara, llegada la hora 

de luchar, pasaremos a la ventana 

de combate, bastante similar a la 

usada en la anterior entrega. Sin 

embargo, tiene algunos detalles 

nuevos dignos de mención: en pri¬ 

mer lugar, los escenarios son mu¬ 

chos más, con mayor colorido y al¬ 

gunos tan interesantes como el 

mar, en el que combatiremos enci¬ 

ma del agua o en el fondo del océ¬ 

ano. Y en segundo lugar, el radar 

que aparece entre la pantalla de 

acción y el marcador sigue ahí, 

aunque la disposición de los mu¬ 

ñecos no se hace ahora mediante 

un punto de diferente color, sino 

que en esta ocasión son muñecos 

pequeños, que hacen 

los mismos movimien¬ 

tos que el personaje 

que controlamos. 

Otro de los mo¬ 

dos de juego es 

el llamado Tor¬ 

neo. No cuenta 

con diferencias, 

si exceptuamos 

que podemos ele- 

gir nuevos per¬ 

sonajes, con lo 

ue no nos exten- 

eremos mas en 

este punto. Por últi¬ 

mo, en el modo Com¬ 

bate podemos jugar nosotro 

solos contra la máquina o 

contra un amigo, eligien¬ 

do cada uno un persona¬ 

je. En estos dos modos, 
podemos seleccionar el 

escenario en el que 

vamos a combatir, 

así como el nivel 

Los personajes 

de nuestro ataque 

(normal o podero¬ 

so), y la cantidad 

de vida con la que 

i 

E 
comenzamos. 

NUESTRA OPINION 

Contando con las 

mismas caracterís¬ 

ticas que su ante- 

En esta segunda entrega de las 

aventuras de Goku, Piccolo, Vegeta y 

compañía han hecho aparición 

nuevos personajes. Estos son el 

pequeño Cell, hijo de Perfect Cell; 

Aid, una chica de armas tomar y 

Kujila, un gigante con una fuerza 

descomunal. Todos estos se pueden 

ver en la versión japonesa de 

«Dragón Ball Z 2», pero es que 

además, en la versión PAL, podemos 

elegir a dos más, que son Goku y 

Tara. Con ello, tenemos que mientras 

en el imperio del sol sólo podían 

escoger a ocho personajes, dentro de 

nuestras fronteras esa cifra se eleva a 

diez. Por raro que parezca, nuestro 

cartucho es mejor que el japonés. 

cesor, se han meprado 

algunos defectos y 

se le han incorpora¬ 

do sustanciales novedades. Los 

luchadores poseen básicamente 

los mismos movimientos, aunque 

ahora con un pequeño truco po¬ 

demos ver la forma de realizar¬ 

los en mitad de un combate. 

En el apartado gráfico, se han 

cuidado mucho los escenarios (en 

total son diecisiete), siendo la ma¬ 

yoría más grandes en tamaño. 

Cuentan con un colorido bastante 

impresionante, y en cierto modo, 

algunos son interactivos, pues 

partes de ellos limitan 

la visión del 

terreno en el 

que nos encon¬ 

tramos, haciendo 

que la lucha sea bas¬ 

tante más complicada, 

añadiendo al desarro¬ 

llo mayor emoción si 

cabe. Las animaciones son varia¬ 

dísimas, ya que cada luchador 

tiene varios movimientos comu¬ 

nes, más otros ocho que varían en 

cada uno, y que requieren de 

una combinación de pulsaciones 

para su ejecución. Y todas ellas 

son suaves, realizadas con 

calidad, en el más puro estilo 

de una película de dibujos 

animados. 

Queda por hablar de so¬ 

nido, adicción y dificultad. 

Comenzando por la última, 

es seleccionable por noso- 

\ tros al comienzo, algo muy 

\ de agradecer. Así tenemos 

i que en el nivel más senci- 

\ lio acabarse el juego no 

I.es nada complicado, 
|<ra mientras que en 

el más difícil 

i/irivukiHv ou 

ANIMACIÓN 

Todo lo que tiene el cartu¬ 
cho es más que sensacio¬ 
nal, especialmente los grá¬ 
ficos, las animaciones y el 
sonido. 

El hecho de que aparezcan 
los textos en pantalla en un 
idioma diferente al nuestro, 
aunque no influyan en el 
desarrollo. 



Por Un llega hasta nosotros uno úo los productos mas originales en simulación de los últi¬ 

mos tiempos. Microprose ha puesto toda la carne en el asador pamjrecer al usuario un 

programa capai de satisfacer incluso a los más exigentes. OrlM y realizado con una 

técnica impecable, estamos ante un juego que nos pone a los maMs de un vehículo que se 

aleja bastante de todo a los que nos tiene acostumbrados esficompañía con productos 

como «F-15 Strike Eagle III» o el más reciente «Fleet Defender». Los submarinos están a pun¬ 

to de ponerse de moda, y «Subwar 2050» será uno de los principales responsables. 

S MICROPROSE 
I DISPONIBLE: PC, 

PC CD-ROM 
IV. COMENTADA: 

PC 
IT. GRÁFICA: VGA 
I SIMULADOR 

Entrenamiento 

La vista interior de cabina no es muy útil para situaciones de 
combate, pero resulta indispensable en modo navegación. 

Las capas térmicas ofrecen una ayuda muy necesaria, tanto 
para orientarnos como para escabullimos del enemigo. El nivel al que se está 

llegando en el género 

de la simulación con 

productos en los que 

las innovaciones téc¬ 

nicas son cada vez 

más complicadas de 

encontrar, provoca 

que las compañías 

orienten sus objetivos en una nue¬ 

va dirección. Ya no se puede ha¬ 

blar de simuladores en estado 

"puro", puesto que es moneda co¬ 

rriente la inclusión de apartados tí¬ 

picos de aventuras, y hasta de ar- 

cades. Precisamente, «Subwar 

2050» encuentra en este hecho su 

razón de ser. Ofrece un cambio 

radical en su ambientación con 

respecto a otros simuladores, y 

combina de un modo excelente, 

con la pretensión de hacer el pro¬ 

grama más atractivo y vanado al 

usuario, diferentes tendencias. 

COMO PEZ EN EL AGUA 

¿Cómo serán los submarinos del 

futuro? Interesante cuestión, aun¬ 

que complicada de responder. La 

inexistencia de un aparato real en 

el que basarse conlleva una limita¬ 

ción en algo que los puristas sue¬ 

len tener muy en cuenta a la hora 

de enfrentarse a un simulador: los 

controles de la máquina. 

Puesto que el diseño de la má¬ 

quina en sí, responde a ciertos 

puntos conocidos como los refe¬ 

rentes a corrientes marinas, inge¬ 

niería naval, etc., encontramos 

que, pese a mostrar unos mandos 

"ficticios", el nivel de realismo que 

se puede observar en «Subwar 

2050» es elevado. Tanto, como 

para que a la hora de entrar en 

acción, tengamos que controlar 

desde la potencia de la turbina o 

la profundidad de inmersión, has¬ 

ta la presión soportada y la in¬ 

fluencia de las capas térmicas en 

el comportamiento de nuestro mini 

submarino. 

CANTIDAD Y CALIDAD 

Puede que aquellos que no estén 

demasiado introducidos en los si¬ 

muladores piensen, al leer estas lí¬ 

neas, que «Subwar 2050», des¬ 

pués de todo, es otro de esos 

programas aue lo único que bus¬ 

can es complicar la vida del juga¬ 

dor con miles de teclas que mane¬ 

jar. Craso error. Microprose se ha 

esforzado para ofrecer alicientes 

que permitan disfrutar de un estu¬ 

pendo simulador al tiempo que de 

una excelente aventura. La gran 

cantidad de misiones distintas que 

ofrece, distribuidas en cinco gru¬ 

pos, dan la suficiente variedad co¬ 

mo para evitar el aburrimiento o la 

reiteración en las acciones. Al en¬ 

tretenimiento también contribuye la 

-relativa- simplicidad de los man¬ 

dos. Pese a que es raro encontrar 

una tecla que no controle alguna 

función específica, basta con ma¬ 

nejar a la perfección un puñado 

para salir airosos, cumpliendo los 

objetivos de cada misión. 

A nivel técnico, destaca sobre¬ 

manera la calidad gráfica del jue¬ 

go. Los fondos oceánicos han sido 

dotados de texturas increíbles que 

contribuyen a crear una sensación 

de realismo total. También, y pese 

a tratarse de gráficos poligonales, 

el "gouraud" del que hacen gala 

los sprites es toda una genialidad. 

El fallo ante semejante hecho es 

que, para mover a gran velocidad 

todo el entramado gráfico, es re¬ 

comendable un 486 rápido, pese 

a funcionar de modo bastante 

aceptable en un 386 con un míni¬ 

mo de 1 Mb de RAM. 

«Subwar 2050» resulta, en defi¬ 

nitiva, un magnífico programa, re¬ 

comendable sin ninguna duda. 

F.D.L 

i 
1* 

La elevada calidad gráfica y 
la variedad de acciones que 
ponen a prueba nuestro sen¬ 
tido de la estrategia al tiem¬ 
po que nuestros reflejos. 

Quizá lo peor sea el aparta¬ 
do del sonido, aunque com¬ 
prensible por la propia am- 
bientación y concepción del 
programa. 

t ■. 
i m i 

Las misiones de «Subwar 2050» abarcan desde los simples 
entrenamientos a las más complejas y arriesgadas tareas, que 
nos llevarán por todo el mundo... submarino, vendiendo 

nuestros servicios como mercenario al mejor postor. La aventura 
comienza con las prácticas de manejo del aparato, en la que nuestra 
tarea se reducirá a aprender a controlar correctamente todas las 
funciones de la nave. También comenzaremos el adiestramiento en 
maniobras básicas de ataque y evasión, combatiendo contra 
objetivos robot, que nos ayudarán para las futuras misiones en el 
resto del mundo. Más adelante, pasaremos a escenarios como la 

Antártida, los mares de la China del Sur, el mar del Japón o el 
Atlántico Norte. Allí, deberemos llevar a cabo misiones que pueden ir 
desde conducir un rebaño de ballenas hasta un punto indicado 
-poniéndolas a salvo de los intereses comerciales de una compañía 
rival de la que contrató nuestros servicioshasta combatir con otros 
submarinos para conseguir el control de ciertas zonas privilegiadas 
en riquezas mineras. En definitiva, «Subwar» presenta una variedad 
de acciones tal que resulta imposible no encontrar algo que nos 
guste. Además, todos estos escenarios son accesibles de forma 

independiente, por lo que el problema para pasar de uno a otro, si 

nos quedamos bloqueados en algún punto, es nulo. 

52 MICROMANIA 
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Las diferentes vistas 
que se pueden 
escoger en carrera 
se adaptan 
perfectamente a los 
gustos de cualquier 
jugador, desde los 
más prácticos a los 
más espectaculares. 

La revolución ha llegado por fin a la Mega Orive. Tras meses de rumo¬ 
res e Impaciente espera, «Virtua fíacing» se ha hecho realidad. Esta¬ 
mos ante un verdadero milagro tecnológico, sólo posible gracias al 
encomiable estueno y duro trabajo de los ingenieros de la multina¬ 
cional nipona. Jamás se pensó que una máquina doméstica como la 
Mega Orive fuera capaz de igualar en calidad a una recreativa, pero 
ahí está el programa para demostrarlo. El sueño ha cobrado vida. El 
sueño se llama «Virtua fíacing». 

16r«/16 

La práctica 
en el modo 
"Free Run", . 
resulta muy \ 

recomendable 
para conocer 

todos los 
circuitos. 

La increíble velocidad a la 
que se desarrolla la carrera 
y lo gran jugabilidad, ele¬ 
van la adicción hasta límites 
insospechados. 

La escasez de circuitos, tan 
sólo tres. Se nos antojan muy 
pocos para un juego que, en 
su conjunto, resulta toda una 
maravilla 

El milagro de 
la tecnología 
SEGA 

^ LHPTIME 
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S.V.P. Tan sólo tres letras tras 

las que se esconde un prodigio 

tecnológico capaz de convertir la 

Mega Drive en lo más parecido a 

una máquina “de las de verdad”. 

Desarrollado conjuntamente en¬ 

tre Sega y Samsung, algunas de 

sus características más importan¬ 

tes, tan sólo a título orientativo, 

son las siguientes: 

Set de Instrucciones: Tecnología 

DSP 

Velocidad del reloj: 23 MHz. 23 

Mips 

P. ROM: 2 kbytes de l-RAM 

M. P.S. (Multiplication Processing 

Speed): 15x15 bits 

N. de Polígonos: 3001500 (paleta 

de dieciséis colores) 

Sonido: 2 canales PWM 

Bus: 16 bits (Interno/Externo) 

Hardware de desarrollo: PC AT 

«Virtua Racing» tan sólo supo¬ 

ne el primer paso en proyectos 

desarrollados bajo la técnica que 

utiliza el S.V.P. Para un futuro, 

relativamente cercano, se ha co¬ 

menzado a planear el diseño de 

programas (para formatos Mega 

Drive, Mega 32 y Saturn) como 

el mismo «Virtua Racing» o «Vir¬ 

tua Fighter», entre otros. 

¿Cuándo llegarán? No seáis de¬ 

masiado impacientes y disfrutad 

primero de la joya que tenéis en¬ 

tre manos. 

Los derrapes y 
encontronazos con 

los laterales de la 
pista son algunas de 
las escenas más 
espectaculares que 
se pueden ver. 

Nuestra posición inicial en la parrilla de salida no resulta demasiado 
buena. Toda nuestra habilidad como pilotos se verá puesta a prueba. 

SEGA 

Disponible: MEGA DRIVE 

ARCADE 

A aquellos de vosotros que ha¬ 
yáis disfrutado del «Virtua Ra¬ 
cing» original en un salón recrea¬ 
tivo os bastará con echar un 
simple vistazo a las imágenes que 
se encuentran ¡unto a estas líneas 
para comprobar -no sin asom¬ 
bro- como el grado de fidelidad 
ha sido total a la hora de realizar 
la conversión. ¿Cómo es posible? 
Bien, no ha sido una tarea senci¬ 
lla, desde luego. Aparte de las ho¬ 
ras de trabajo invertidas, gran 
culpa de todo esto la tiene un pe¬ 
queño chip bautizado como SVP 

El modo dos 
jugadores es uno de 

los puntos fuertes 
del juego. 

Un sueno - 
hecho realidad 

r-s 

Cuando llegaron a nuestros oí¬ 
dos -hace muuucho tiempo- 
las primeras noticias sobre 
una posible adaptación de 
«Virtua Racing» a la dieci¬ 

séis bits de Sega, todos pensamos 
lo mismo, "¡eso es imposible!". Si 
rectificar es de sabios, aunque no 
nos consideremos como tales, nos 
encanta hacerlo, y estaríamos rec¬ 
tificando todo lo que fuera nece¬ 
sario hasta cansarnos. Porque la 
cruda realidad es que «Virtua Ra¬ 
cing» es la joya de la corona de 
Sega, y mantendrá tal puesto has¬ 
ta que máquinas más potentes 
-léase Saturn, por ejemplo- en¬ 
tren en el panorama del software. 

VÉRTIGO TOTAL 

asi como dos modos distintos de 
conducción, automático y manual. 
Pero lo que realmente sacude al 
jugador como un mazazo son las 
increíbles vistas de carrera: en el 
interior del bólido, vista objetiva 
posterior, panorámica y perspec¬ 
tiva aérea. En cualquier momento 
podemos cambiar de una a otra 
con tan sólo pulsar un botón del 
pad, observándose unas transi¬ 
ciones modélicas en rapidez y ele¬ 
gancia. La verdadera novedad 
consiste en la posibilidad de efec¬ 
tuar pruebas de entrenamiento, 
con las que ir familiarizándonos 
con cada circuito, antes de entrar 
en competición, y la posibilidad 
de contemplar repetida la carre¬ 
ra, una vez finalizada. 

La opción, de dos jugadores, por 
otro lado, conduce a la -inevita¬ 
ble- pantalla partida horizontal¬ 
mente que quizá, sólo quizá, sea 
el aspecto menos atractivo del jue¬ 
go al reducirse considerablemente 
el campo de visión. 

Con todo lo visto, de «Virtua Ra¬ 
cing» sólo se puede decir que Se¬ 
ga ha dado en la diana de pleno, 

(Sega Virtua Processor) que, en 
pocas palabras, asume funciones 
que descargan de trabajo a la 
unidad central, aportando un sus¬ 
tancioso aumento en la velocidad 
de proceso. 

Todo este rollete se comprende 
mucho mejor al observar como la 
acción del juego se desarrolla de 
forma tan vertiginosa que a veces 
llega a dar miedo, y no exagera¬ 
mos nada de nada, con una Mega 
Drive que maneja cerca de qui¬ 
nientos (500) polígonos en dieci¬ 
séis colores, simultáneamente, a 
una velocidad del diablo. Pero, di¬ 
gamos lo que digamos, unas sim¬ 
ples palabras no bastan para ex¬ 
plicar lo que «Virtua Racing» es 
capaz de hacer. 

ALGÚN DÍA TODOS LOS JUEGOS 
SERÁN ASÍ... 

En cuanto a opciones y similares, 
las pocas que existen son idénti¬ 
cas en todo a la máquina original. 
Existen tres circuitos, según la ca¬ 
tegoría que escojamos -princi¬ 
piante, nivel medio o experto-, 

3ue le espera una larga vida por 
elante y que ha marcado un hito 

en la historia de esta compañía. 
Es completamente genial. Una 
maravilla que esperemos tenga 
continuación con más títulos que 
incluyan el SVP. 

F.D.L. 

ORIGINALIDAD 

ADICCIÓN 

DIFICULTAD 



Sierra es muy dada a no dejar morir a los personajes que crea para protagoni 

zar sus juegos. Como ejemplo de lo dicho está nuestro querido Larry, que ya va 

camino de su sexta parte, o el intrépido héroe espacial de «Space Quest», Coger 

l/lilco, cuya saga tiene también cinco títulos en su haber. 

Esto mismo es lo que pretende Laura Bow, un personaje que aunque se estrena 

en nuestro país, en Estados Unidos ya cuenta con una aventura. Sin duda, noso¬ 

tros "pondríamos la mano en el luego” por la larga vida de la serie, porque des¬ 

de luego calidad y buen hacer no le faltan a esta nueva aventura gráfica. 

Vuelva usted a la rrotonda, 
Fraulein. Queda prrohibido el paso 
al rresto del museo, y ademáss 
está poniendo nerrviosos a los 
mastodontes. 

dicada para todos los fanáticos de 

los relatos de suspense. El guión 3ue da pie al juego parece sacado 

e las mejores novelas de la genial 

escritora Agatha Christie. Tendréis 

que andar con mil ojos y agudizar 

vuestro ingenio al máximo para, 

de este modo, salir de las situacio¬ 

nes más engorrosas que os hayáis 

imaginado. Otro de los elementos 

más destacables es la perfecta am- 

bientación de las distintas y suge- 

rentes escenas, gracias a la eleva¬ 

da calidad, tanto gráfica como 

sonora, que todas ellas poseen, 

siempre acordes con la situación 

que estemos viviendo en ese mo¬ 

mento. Sólo es posible ponerle un 

pero: que ha tardado demasiado 

en llegar a nuestro país. 

E.R.F. 

■ SIERRA ON UNE 
■ DISPONIBLE: PC, PC CD-ROM 
■ V. COMENTADA: PC 
■ T. GRÁFICA: VGA 
■ AVENTURA GRÁFICA Antes de relataros en 

qué consiste esta nue¬ 

va aventura de Sie¬ 

rra, pasemos a des¬ 

cribiros cómo es la 

protagonista de la misma. Laura 

Bow es una sencilla muchacha de 

una pequeña localidad situada 

en el centro de los Estados Uni¬ 

dos, cuya pasión por el periodis¬ 

mo y los reportajes llega hasta lí¬ 

mites insospechados. A pesar de 

su juventud Laura es muy sagaz, 

aunque su habilidad para meter¬ 

se en líos y situaciones inespera¬ 

das es más que considerable. La 

señorita Bow acaba de conseguir 

al fin su sueño dorado: obtener la 

licenciatura de Periodismo. Pero 

claro, ahora su problema es en¬ 

contrar empleo, y en su ciudad 

natal las expectativas no son muy 

grandes, por lo que decide partir 

hacia la gran urbe que es New 

York. Con una recomendación de 

su padre y una pequeña maleta 

bajo el brazo, nuestra intrépida 

periodista se dirige hacia una nue¬ 

va vida. 

UN MISTERIOSO CRIMEN 

De esta forma comenzamos 

nuestras aventuras y desventuras 

en «Laura Bow in the Dagger of 

Amon Ra». Nos encontramos en 

pleno centro de New York, de¬ 

lante de nuestra mesa de trabajo 

y dispuestos a comenzar nuestro 

primer reportaje. En el museo de 

arqueología de la ciudad ha sido 

robada una valiosa daga, que 

perteneció al mismísimo dios 

egipcio Amon Ra. Lo que en 

principio parece va a ser para 

Laura un trabajo rutinario y sin 

ninguna importancia, muy pron¬ 

to se va a convertir en una peli¬ 

grosa misión, rodeada de incom¬ 

prensibles misterios. 

Tras llegar al museo, donde se 

celebraba una fiesta, hacemos 

nuestras primeras entrevistas, 

orientadas hacia el robo que se 

ha producido un día antes. Todo 

parece ir normal hasta que des¬ 

cubrimos que en una de las salas 

del museo, dentro de un sarcófa¬ 

go, se encuentra un cadáver que 

tiene clavada en su corazón la 

daga del dios Ra... Desde este 

momento, el desarrollo de la 

aventura transcurre muy en el es¬ 

tilo de los «King Quest» y «Space 

Quest». Con el sencillo sistema de 

manejo por medio de un puntero 

variable, nos movemos y realiza¬ 

mos la distintas acciones necesa¬ 

rias para resolver las situaciones 

a las que nos enfrentamos. 

Los amantes de las sorpresas y de 

los acertijos enrevesados encontra¬ 

rán en «Laura Bow in the Dagger 

of Amon Ra» un reto perfecto, ya 

que los hallarán de todos los estilos 

y gustos. 

INTRIGA Y SUSPENSE 

«Laura Bow in the Dagger of 

Amon Ra» es una aventura muy in¬ 

Induso en las situaciones de máximo riesgo y de mucho pe¬ 
ligro hay siempre un hueco para el romance... 

La acción se desarrolla dentro de un museo lleno de huesos 
de animales prehistóricos, y de humanos... 

Las cosas de palacio... 

Ya lo dice el refrán, “las cosas de palacio van despacio”. Pero, a 

veces, más que despacio lo hacen a paso de tortuga. Y es que, 

teniendo en cuenta el excelente aspecto que presenta la última 

aventura de Sierra, lo que resulta triste es que se vuelva de nuevo a 

las andadas y parezca que el usuario español es el último mono en 

Europa. ¿Cómo, sino, se explica el hecho de que «Laura Bow» 

aparezca ahora en nuestro país, teniendo en cuenta que ya lleva 

cerca de año y medio circulando por ahí fuera? 

Como siempre, se nos dirá que las circunstancias de mercado 

obligan a retrasar los lanzamientos, que los procesos de traducción 

son lentos y laboriosos, que... Sí, si no discutimos asuntos de esa 

índole. Sí comprendemos que el esfuerzo es enorme y lo 

agradecemos. Pero, ¡año y medio...! 

Si las cosas siguen así, a este paso nos encontraremos con que 

cuando el esperado «Larry 6» llegue a nuestras manos, el bueno del 

personaje creado por Al Lowe estará persiguiendo viejecitas en un 

geriátrico, sentado en una silla de ruedas, mientras las enfermeras le 

llaman viejo verde... Sería una situación tan surrealista como la 

actual. Ni más, ni menos. 

Aun queda tiempo para corregir este grave malentendido, Sr 
Cárter. La Daga de Amon Ra debe volver a Egipto. 

LAURA BOW 
In The Dagger Of Amon Ra 

GRAFICOS 

SONIDO 

DIFICULTAD 

ANIMACION 

Las envolventes y bien am¬ 
bientadas situaciones que 
«Laura Bow in the Daggar 
of Amon Ra» nos hace vivir 
de principio a fin. 

Que haya pasado tanto 
tiempo desde que el progra¬ 
ma original fue editado fue¬ 
ra de nuestras fronteras 
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Tras combatir con unos 
cuantos enemigos, no 
hay nada mejor que 

dirigirse al templo más 
cercano en busca de 

alguna sacerdotisa que 
cure las heridas. 
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Pves ya tenemos aquí el cuarto capítulo de esta mundialmente 

conocida serie. Si bien en España es sólo su segunda entrega, ya 

que hasta ahora se ha publicado su precedente, «Might and Ma- 

gic III: Isles of Terra». Considerando la enorme calidad que éste 

atesoraba no es de extrañar que estuviéramos deseando pasar 

la continuación por nuestra crítica mirada. 

u 
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lina nutva 
■ NEW WORLD COMPUTING 
■ DISPONIBLE: PC 
■ T. GRÁFICA: VGA 
■ JUEGO DE ROL Al igual que su antecesor 

«Might and Magic IV» es un 

JDR a la antigua: inmenso te¬ 

rritorio, que exigirá la confec¬ 

ción de un mapa; enigmas 

basados en pistas distribuidas por los cala¬ 

bozos; enorme cantidad y variedad de 

monstruos, jerarquizados en dureza; desa¬ 

rrollo consistente en la exploración y reso¬ 

lución consecutiva de los calabozos del jue¬ 

go; gran arsenal de hechizos... En fin, 

veamos detenidamente todo lo que ofrece. 

LO NO NUEVO 

Se mantiene el sistema de juego que tan 

buen resultado dio en Terra. La perspectiva 

es tridimensional de primera persona, y nos 

permite divisar los paisajes de Clouds of Xe- 

en, el mundo que ahora toca explorar. Vi¬ 

sión menos agradable serán los numerosos 

bichos que tratarán de impedir nuestro éxi¬ 

to. En ambos casos, se puede observar una 

cierta mejoría de calidad y espectaculari- 

dad respecto a la parte precedente. 

El sistema de combate no experimenta va¬ 

riación alguna: se desarrolla por turnos 

siendo fundamental el atributo de velocidad 

de cada personaje para determinar su or¬ 

den de participación. El sistema de hechizos 

tampoco cambia: se pueden lanzar, de los 

sabidos, tantos como queramos condicio¬ 

nados únicamente a los puntos de magia 

disponibles y las gemas poseídas. Los pri¬ 

meros se recuperan con una buena siesta, 

mientras que las segundas se encuentran en 

los lugares más insospechados. 

Tampoco me extenderé con el sistema de 

generación de personajes. Sólo recordar la 

importancia que en este juego sí tienen los 

atributos, así como las llamadas habilida¬ 

des, como nadador (sin ella no podremos 

atravesar zonas con agua) o alpinista. Las 

posibles clases y razas son las de siempre. 

Por cierto, otra característica de los perso¬ 

najes es su resistencia a cada tipo de ata¬ 

que: hay ataques físicos, mágicos, eléctri¬ 

cos, de fuego... Y, por contra, los distintos 

monstruos pueden ser más o menos sensi¬ 

bles a ataques de cada clase, lo que es im¬ 

portante a la hora de determinar la estrate¬ 

gia en un enfrentamiento con ellos. Esto 

tampoco es nuevo, pero merece la pena re¬ 

saltarlo como diferencia de otros JDRs. 

LO NUEVO 

La verdad es que podríamos resumirlo en 

una línea: el argumento, los enigmas, los 

monstruos, las zonas. Y con esto basta. 

En el desarrollo, la opción de Ver Búsque¬ 

das nos permitirá, aparte de consultar las 

misiones que se nos han encargado y tene¬ 

mos pendientes, llevar un inventario sepa¬ 

rado de los objetos de uso especial -como 

llaves, y otros que nos hayan pedido los dis¬ 

tintos NPCs-, y leer las anotaciones que teó¬ 

ricamente realizaríamos durante la explo¬ 

ración para no olvidar nada. En este caso, 

el juego las hace automáticamente por no¬ 

sotros. Esta es una buena forma de aislar 

las pistas reales de los mensajes "chorras". 

¡Ah!,, el inventario está fragmentado según 

cuatro clases de objetos (aparte de los de 

uso especial): armas, armaduras, joyería y 

objetos mágicos. 

Nos queda por hablar de la historia. Apa¬ 

recemos en una ciudad llamada Vértigo y 

ni idea de por qué, ni de su posible relación 

con el mundo de Terra. Esta urbe pertenece 

a Clouds of Xeen y no tardaremos en ente¬ 

rarnos de que es una cara, separada de la 

otra, del mundo de Xeen. Para llegar a ese 

otro lado, Darkside of Xeen, existen unas pi¬ 

rámides dispersas por el territo¬ 

rio. Pero tales portales funcio¬ 

nan cuando mezclamos en el 

disco duro del ordenador este 

juego con la siguiente parte de 

ía saga. Por tanto, no hablare¬ 

mos ahora de este tema, sin ol¬ 

vidar que es importante. Lo cier¬ 

to es que el rey Burlock había 

mandado a ese otro lado a su 

hermano Roland, y cuando ya 

se le daba por perdido, se pre¬ 

sentó en el castillo. Y apareció 

con una obsesión que pronto contagió a su 

hermano: la búsqueda del Sexto Espejo. Pa¬ 

ra terminar de aderezar el tema, el conseje¬ 

ro del rey, el leal Crodo, ha sido raptado..., 

tras averiguar que Roland tenía perversas 

intenciones con respecto a su hermano. 
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Los aspectos que han sido 
mejorados con respecto a su 
antecesor, es decir, los grá¬ 
ficos, el sonido y el argu¬ 
mento, entre otros. 

El hecho de que la traducción 
a nuestro idioma no sea 
completa por los problemas 
mencionados resta algo de 
adicción al programa. 

Gráficamente, se mejora en todos los aspectos la parte 

anterior, si bien tampoco tiene gran influencia sobre el de¬ 

sarrollo del juego en sí. No obstante, este trabajo siempre 

es digno de agradecimiento. Y otro tanto se podría decir 

del sonido. La presentación está también mejorada y es 

más espectacular que en «Might and Magic III». La origi¬ 

nalidad se centra en la historia, exclusivamente, por lo 

que no cabe de¬ 

cir que sea un 

juego original. 

«Might and Ma¬ 

gic IV» tiene un 

" " KFR3 IÉ! r amplitud que 

(O? !HI í ofrecía la parte 
—•< '— -»-[ anterior. La ver- 

. n ’ O i f - F- . dad es que es un 

LJSvfJ JSBfEf i JDR fáci; apenas 
-— i— r-rr£j £ ofrece enigmas 

dignos de obsta¬ 

culizar el avance de un aventurero que se precie. Práctica¬ 

mente, sólo hay problemas, y escasos, para acabar con al¬ 

gunos monstruos. Mi impresión particular es que, 

completado con «Might and Magic V», sí será comparable 

en dificultad y extensión con el III. 

Y el corolario de esto es evidente: parece como si los pro¬ 

gramadores hubieran hecho un «Might and Magic IV» de 

las dimensiones del anterior y, por consideraciones ajenas 

al propio argumento, lo hubieran partido en dos. La prueba 

es que el máximo nivel a que se llega con los personajes en 

este juego es al 20, aproximadamente la mitad del que se 

tiene si concluyes «Might and Magic III». 

Otro aspecto a destacar es el hecho de que el programa 

se haya traducido en parte al castellano. Ahora os estaréis 

preguntando el porqué de esto. Bien, resulta que ha habido 

algunos problemas con el código fuente del juego, que han 

imposibilitado que la traducción fuera completa. Es por 

ello que los menús estén principalmente en inglés, y que 

los nombres de los lugares (posadas, cosas, tabernas, cen¬ 

tros de entrenamiento...) aparezcan en perfecto castellano. 

En principio no presenta dificultad alguna, pues aquellas 

palabras que no han sido convertidas a nuestro idioma son 

de sobra conocidas por todos, aunque la decisión última la 

tenéis vosotros. 

Pese a lo dicho, «Clouds ofXeen» es un juego de obligada 

compra para todos los que disfrutaron con «Islands of Te¬ 

rra», aunque sólo sea por saber cómo termina la saga. Si te 

quedas sin él es como si te lees alguna trilogía sin el segun¬ 

do volumen: te enteras pero no es lo mismo. Y dado su me¬ 

nor nivel de dificultad, puede ser idóneo para principiantes 

a los que se atragantó el anterior. Y dicho todo esto, espe¬ 

remos que no tarde el último capítulo en Darkside ofXeen. 



/^ir The 

Chaos 
Engine 

Y, a partir de aquí, se inicia una 

acción frenética. Nuestras armas 

no conocerán el descanso, con 

unos enemigos que aparecerán 

en pantalla por doquier sin dar¬ 

nos tiempo ni a parpadear. La 

mayoría de las veces acabar con 

ellos no será, precisamente, nada 

fácil pero, si conseguimos sobre¬ 

vivir cuatro niveles seguidos, un 

jugoso password será nuestra re¬ 

compensa. 

LA EXTRAÑA PAREJA 

Por fortuna, la tarea que se nos 

plantea en «The Chaos Engine» no 

la llevaremos a cabo solos, sino 

que, una vez elegido el personaje 

que más nos plazca controlar, se 

nos unirá otro -que también esco¬ 

geremos- y que podrá ser maneja¬ 

do por un segundo jugador o por 

la propia máquina. Poco después, 

y una vez realizada la selección 

pertinente, apareceremos en me¬ 

dio de los hostiles territorios que 

conforman el mapeado del juego 

dispuestos a eliminar a todo bicho 

viviente. Nuestro objetivo primario 

será ir abriendo el camino que 

conduce hacia la puerta que da 

acceso al siguiente nivel. Esta sólo 

se abrirá tras activar una serie de 

Versión 
Supernintendo 

Dos hombrecillos son 
los necesarios para 
deshacerse de todos 
los enemigos posibles 
que se presenten en 
nuestro camino. 

■ MICROPROSE/RENEGADE/ 
THE BITMAP BROTHERS 

■ DISPONIBLE: MEGA DRIVE, 
SUPER NINTENDO, AMIGA 
1200 Y 4000 (IMPORTACIÓN) 

■V. COMENTADA: MEGA 
DRIVE 

■ARCADE El título «The Chaos Engi¬ 

ne» hace referencia al 

nombre de una máquina 

inventada por un cientí¬ 

fico medio loco del siglo 

XIX, barón por más se¬ 

ñas, y apellidado Fortescue. 

Durante un experimento espa¬ 

cio-temporal con el dichoso arte¬ 

facto, el tal Fortescue perdió todo 

control sobre su encantadora má¬ 

quina con un resultado bastante 

desastroso. La consecuencia prin¬ 

cipal consistió en que todo aquel 

que entraba en contacto con el 

invento, hombres y animales, se 

transformaba en una auténtica 

máquina de matar, dedicada al 

pillaje y el saqueo. 

Precisamente, seis de estos ca¬ 

racteres son los que protagonizan 

el juego, dotados cada uno de es¬ 

peciales habilidades en la lucha y 

el manejo de las armas. Nuestro 

objetivo: llegar tan lejos como nos 

sea posible, recogiendo todos los 

El fuego “cruzado" 
va a ser más que 

necesario cuando 
queramos quitarnos de 

enmedio a todos 
los contrarios. 

Aquí dan igual la 
puntería o los buenos 

reflejos... 

Escasas son las diferencias 

que presenta la versión Super 

Nintendo con la de Mega 

Drive. En cuanto a jugabilidad, 

ambas llegan a niveles 

altísimos y, por ende, la 

adicción también es aquí 

exageradamente elevada. 

Quizá en lo referente al 

apartado gráfico y sonoro, la 

dieciséis bits de Nintendo 

sobresalga ligeramente frente a 

su “prima" de Sega, pero a 

esto, a pequeñas variaciones a 

nivel técnico, se reduce toda lo 

que de distinto hay de una 

versión a otra. 

En lo que hace referencia a 

aspectos de la acción en el 

juego, ambos formatos 

mantienen un codo a codo en 

el que resulta francamente 

complicado decantarse por 

una u otra. Sea como sea, y 

tengáis la consola que tengáis, 

((The Chaos Engine» resulta 

igual de estupendo. 

objetos de valor que encontremos 

en nuestro camino, o que quite¬ 

mos a los adversarios que se nos 

crucen por delante, tras conven¬ 

cerlos a base de jarabe de palo. 

NUESTRA OPINIÓN 

La calidad que presenta «The 

Chaos Engine» es indiscutible, en 

cualquiera de sus facetas. Basta 

con un par de partidas para apre¬ 

ciar que tenemos delante un gran 

juego de acción, capaz de engan¬ 

char al menor descuido. Hablan¬ 

do más claro, su adicción es ele- 

vadísima, pese a poseer una 

dificultad nada desdeñable. 

Gráficamente se sitúa en un ni¬ 

vel bastante alto, ofreciendo una 

perspectiva aérea de la zona de 

juego en la que podemos contro¬ 

lar en todo momento los dos per¬ 

sonajes que guiamos. Quizá se 

echa en falta algo más de colorido 

en algunos momentos, aunque es¬ 

te es un detalle sin demasiada im¬ 

torres, los Nodos, distribuidas por 

todas y cada una de las fases. Du¬ 

rante el camino encontraremos lla¬ 

ves que abrirán pasajes y atajos; 

monedas, que nos servirán para 

mejorar las habilidades de los per¬ 

sonajes; comida, que restaurará 

nuestras energías, etc. En total, nos 

encontraremos con que tenemos 

por delante cuatro mundos que re¬ 

correr, subdivididos en un total de 

dieciséis niveles. 

La colaboración entre Thesituap Brothers y determinadas productoras ha dado lugar a 

la aparición, tanto en fórmate consola como ordenador, te a gunas joyas de la progra¬ 

mación como «Xenón», «Xe ion 2», «Gods» o «The Chaos Engine”. Precisamente ehte título 

o, mejor dicho, sus versiones Mega Drive y Super Nintendo, estrenan la andadura de 

los productos Microprose bar a consola en nuestro país. Un lujo que no está Thuestro al¬ 

cance todos los días, y que ya podemos disfrutar desde e :te mismo mes.T r 

portanda en el contexto global. Lo 

que de verdad sobresale es la ju¬ 

gabilidad, gracias a una rápida 

respuesta a las órdenes del pad y 

unos conseguidos movimientos. El 

sonido es algo que tampoco se 

queda atrás en cuanto a calidad. 

De todos es sabido las excelentes 

bandas sonoras que The Bitmap 

Brothers imprimen a sus juegos, y 

este no podía ser una excepción. 

«The Chaos Engine» puede, y 

debe, ser considerado como uno 

de los juegos más adictivos, trepi¬ 

dantes, excitantes y divertidos que 

hemos visto. Una pequeña joya 

que no debe ser pasada por alto, 

asi como asi. 

F.D.L. 
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SONIDO 

IMACIÓN 88 

La gran jugabilidad y la co¬ 
ordinación exigida en la 
modalidad de dos jugado¬ 
res. El sonido es realmente 
excelente. 

Demasiado difícil algunas 
veces. Menos mal que siem¬ 
pre nos quedan los socorri¬ 
dos "passwords" que nos 
ayudan a avanzar. 
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Nada más 
comenzar, 
encontraremos 
un papel en el 
que un extraño 
mensaje nos da 
la primera pista 
acerca de lo que 
tenemos por 
delante: cinco 
épocas de la 
historia de 
nuestro planeta. js - jVP i¡ 

VIAJES 
A TRAVES 
DEL TIEMPO 

La primera creación de Cyan 
para PC entra con buen pie 

en el mercado español. 
Esperamos que sus futuros 

proyectos tengan, como 
mínimo, la misma calidad. 

Esta es la entrada a los 
generadores desde la que 

daremos corriente al 

submarino. En la torre de la 
biblioteca está la cantidad 
de energía necesitaremos. 

Uno de los mayores sueños del 

hombre ha sido conseguir la fór¬ 

mula para realizar viajes a través 

del tiempo. En el mundo del cine 

se han realizado multitud de pelí¬ 

culas que tienen como argumento 

precisamente eso: trasladarse a 

otras épocas. Pues bien, Broder- 

bund nos propone la posibilidad 

de viajar por distintas eras de la 

historia de nuestro planeta, en 

una aventura de gran calidad. 

■ CYAN/BRODERBUND SOFTWARE 
■ DISPONIBLE: PC CD-ROM 
■ T. GRÁFICAS: SVGA 
■ AVENTURA 

La historia de «Myst» co¬ 

mienza cuando nos en¬ 

contramos con un libro 

un tanto extraño en la 

biblioteca, del que nun¬ 

ca antes habíamos oído 

hablar y sobre el que no 

existe ningún tipo de informa¬ 

ción. El libro lleva por nombre 

«Myst» y en el mismo se narra la 

historia de un personaje en una 

isla misteriosa de gran belleza. 

Tras leerlo, en la última página 

encontramos una extraña ima¬ 

gen. Al poner la mano sobre la 

misma, nos vemos transportados, 

como por arte de magia, hacia 

la isla que describía la novela, 

sin saber dónde estamos con 

exactitud, ni en qué año. 

Como habréis deducido, nues¬ 

tra misión va a consistir en salir 

del lugar en el que estamos, para 

lo cual vamos a tener que, pri¬ 

mero, conocer nuestra ubicación, 

y, segundo, buscar los medios 

necesarios para llevar a cabo 

nuestro objetivo. Pronto descu¬ 

briremos que existe la posibili¬ 

dad de trasladarnos a otras épo¬ 

cas gracias al uso de diferentes 

aparatos. Pero no vamos a po¬ 

der utilizarlos así como así, sino 

que vamos a tener que ponerlos 

en funcionamiento usando dife¬ 

rentes objetos. Como en el mun¬ 

do de «Myst» vamos a estar per¬ 

didísimos, en nuestro camino 

vamos a encontrar numerosas 

pistas en forma de cartas y men¬ 

sajes que están repartidos por di¬ 

ferentes lugares para ayudarnos 

en nuestro objetivo. 

NUESTRA OPINIÓN 

El aspecto que más destaca en 

«Myst» es, sin ningún género de 

dudas, el gráfico. Todos y cada 

uno de los escenarios por los que 

nos moveremos son fantásticos 

paisajes, diseñados con progra¬ 

mas de 3D, en alta resolución. 

Las pantallas cuentan con infini¬ 

dad de detalles, como sombras, 

diferentes tipos de texturas o una 

sensación de profundidad increí¬ 

ble. Tan sólo tenéis que echarles 

un vistazo a las imágenes que 

acompañan a este artículo para 

daros cuenta de lo que os esta¬ 

mos diciendo. Por otro lado, el 

sonido se ha cuidado igualmente 

de una forma maravillosa. Toda 

una serie de melodías diferentes, 

cada una apropiada para el lu¬ 

gar en el que nos encontremos, 

acompañadas de unos efectos 

sonoros (pasos, las olas que cho¬ 

can con las rocas, puertas que 

abren y cierran...) que añaden 

mayor realismo a la acción. 

Pero también nos encontramos 

con algunas pegas. La principal 

radica en el hecho de que el 

programa no esté traducido a 

nuestro idioma. En principio, no 

supondría mucha dificultad que 

aquellas palabras que aparez¬ 

can y que no sepamos lo que 

significan, las buscáramos en el 

diccionario. Sin embargo, todo 

el diálogo que existe en «Myst» 

es hablado y resulto que son, en 

la mayoría de los casos, pistas 

¿ Cómo se hizo...? 

Los programadores de «Myst» han aprovechado las posibilidades 

del formato CD para incluir, junto con el juego, una película 

digitalizada de casi un cuarto de hora de duración, donde ellos 

mismos nos explican el proceso de creación del programa. Todo, 

desde los gráficos hasta el sonido, pasando por bocetos previos y 

dibujos. Si la memoria no nos engaña, es la primera vez que esto 

ocurre en un videojuego, ya que en «The 7th Guest», lo que se 

incluía en el paquete era un vídeo, pero VHS. Una iniciativa 

digna de nuestro elogio, que esperamos se vea más a menudo. 

CHUCK CARTER 
Artist, 3-D Modeler 

mnr; 
r <=hr CHRIS BRANDKAMP’l 

Sound Techniciart 

Los gráficos son, sin duda 
alguna, el aspecto más 
destacado en «Myst», junto 
con una banda sonora 
como sólo el CD-ROM es 
capaz de ofrecer. 

que nos ayudarán a resolver la 

aventura. 

Sin embargo, todos estos as¬ 

pectos no quitan en absoluto 

atractivo al programa. Además, 

la adicción es bastante alta, má¬ 

xime si tenemos en cuenta el 

atractivo argumento y mejor fuesta en escena de la que han 

echo gala los programadores 

de Cyan y Broderbund. 

O.S.G. 

ORIGINALIDAD 
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Las pantallas hablan por sí 
solas de la alta calidad grá¬ 
fica que «Myst» posee. Pero 
también resaltar la estupen¬ 
da banda sonora. 

El hecho de que no aparez¬ 
ca traducido a nuestro idio¬ 
ma puede suponer un ligero 
obstáculo para aauellos que 
no dominen el inglés. 



N 
o, no nos hemos 

confundido de jue¬ 

go. Seguimos con 

la liebre de «Mor- 

V tal Kombat», el ar- 

cade más polémico -y de mas éxito, 

pese a guien pese- en los últimos me¬ 

ses. Pero, ¿cómo puede ser gue, a es¬ 

tas alturas, sigamos hablando de él?, 

os preguntaréis. Bien, como se suele 

decir, no hay dos sir, tres. Sí, ya sabe¬ 

mos gue el numero no es exacto, pero 

el ejemplo basta para lo gue gueremos 

explicar. K es gue nos laltaba una ver¬ 

sión, una de las más esperadas y, a 

priori, más conseguidas. Por supues¬ 

to, nos referimos a la de Mega CD. Pe¬ 

ro como los chicos de Acclaim suelen 

cumplir sus promesas y todo llega en 

esta vida, ya esta aguí, dispuesto a 

arrasar la máguina de Sega. 

MORTAL 
The Mortal Moment 

Como muy probablemente recordaréis, 
el lanzamiento de las primeras 

adaptaciones de «Mortal Kombat» a 
formatos domésticos vino acompañada 
de una increíble campaña de publicidad 
que anunciaba, como puesta de largo 
oficial del juego, el “Mortal Monday" a 
nivel mundial. Por una vez, un 

programa aparecía en todos los 
países que son algo en este 
mundo del videojuego, al 
unísono. Por una vez, se 
pensaba en el mercado como 
algo global. , 

Bien es cierto que semejante 
circunstancia no se ha vuelto a 
repetir con asiduidad, y los 

retrasos en muchos lanzamientos 
siguen siendo la asignatura 
pendiente en este país. Pero, al menos, 
con la última versión de «Mortal 

Kombat» no ha sucedido, y lo tenemos 
aquí para nuestro goce particular -que 
algunos seguirán calificando de bárbaro 
y psicopático, seguro-. 

Por si las moscas, a los que poseáis un 

Mega CD y tengáis algún interés en el 
juego, os recomendaríamos que no le 
perdáis la pista y os hagáis con el juego 
cuanto antes. ¿Quién sabe? Igual la 
historia se repite y -otra vez- nos dejan 
con la miel en los labios. 

KIíMí 

Todo lo que podíamos ver en las versiones prece¬ 
dentes del juego se ha mantenido o mejorado. 

La calidad gráfica de «Mortal Kombat» en Mega CD 
es tan impresionante como esta imagen. 

Unas animaciones algo más fluidas conforman uno 
de los aspectos más vistosos de esta versión. 

Personajes como el reptil tampoco han sido dejados 
de lado en la presente ocasión, como podéis ver. 

¡Por fin el modo "gore" en toda su plenitud! Ver an¬ 
tes una escena como esta fué todo un problema. 

Los decorados no han variado ni un ápice con res¬ 
pecto a los que ya contemplamos para Mega Drive. 

■ PROBE/MIDWAY/ARENA/ 
ACCLAIM 

■ DISPONIBLE: PC, SUPER 
NINTENDO, GAME BOY, 
MEGA DRIVE, MASTER 
SYSTEM, GAME GEAR, 
MEGA CD 

■ V. COMENTADA: MEGA CD 
■ ARCADE Si, a mes de junio de 

1994, a alguien se le 

ocurre decir que no ha 

oído hablar de «Mortal 

Kombat» en su vida, lo 

más probable es que acabe de 

regresar de un viaje de décadas 

a la órbita de Júpiter, que se ha¬ 

ya caído de un guindo o que 

-hay gustos para todo- esto de 

k* \ ' UA 

los juegos de recreativa, ordena¬ 

dor y consola le traiga al fresco. 

En cualquier caso, este individuo 

se habría perdido una de las ex¬ 

periencias más impactantes, en 

todos los sentidos, que se pueden 

tener a los mandos de alguna de 

las máquinas antes menciona¬ 

das. Pero nunca es tarde si la di¬ 

cha es buena. Y para ponerse al 

día, nada mejor que la ultimísi- 

ma versión del demoledor arca- 

de de Midway, la de Mega CD. 

DE NUEVO EN LA ARENA 

A riesgo de repetirnos, nunca 

es tarde si la dicha es buena. 

Poco, o nada, hace ya falta co¬ 

mentar sobre el argumento de 

«Mortal Kombat». Un torneo a 

vida o muerte en el que luchar 

contra enemigos de todos los ta¬ 

maños y colores, y un montón 

de tiempo por delante practi¬ 

cando los golpes más especta¬ 

culares vistos en un juego y pre¬ 

senciando las -violentas, sí; y 

sangrientas, también- muertes 

que se ofrecen, es suficiente 

para recordar lo que 

ninguno de noso¬ 

tros ha olvidado. 

Que «Mortal 

Kombat» es, y 

será por mu¬ 

cho tiempo, 

uno de los 

mejores arca- 

des que existen. 

¿LLEGARÁ LA SANGRE 
AL RÍO? 

Otra cosa que también anda 

en la memoria de todos es la fa¬ 

mosa -y algo alucinante- polé¬ 

mica sobre la violencia que en¬ 

cierra «Mortal Kombat» y que 

obligó a la retirada de un núme¬ 

ro elevado de cartuchos, de la 

venta al público. Tras declara¬ 

ciones de todo tipo por parte de 

E ersonas y personajes -que, en 

a mayoría de los casos, no ha¬ 

bían visto este juego, ni ningún 

otro- pero con el denominador 

común de vilipendiar el progra¬ 

ma y darle palos por todos la¬ 

dos, han llegado los señores de 

Acclaim y han pensado que pa¬ 

ra chulos, ellos. 

Ni cortos ni perezosos se pu¬ 

sieron a dar vueltas sobre el pri¬ 

mer aspecto que diferenciaría a 

«Mortal Kombat» en Mega CD 

del resto de versiones, y se les 

ocurrió una ¡dea feliz: pasar de 

polémicas y dejar el modo "go¬ 

re" en el juego, sin necesidad de 

introducir códigos extraños ni 

nada que se le parezca. Dicho y 

hecho. La sangre podrá salpicar 

la pantalla, los decapitamientos 

podrán ser una salvajada, los 

golpes sonarán reales como po¬ 

cos pero, ni hay por qué rasgar¬ 

se las vestiduras, ni por qué avi¬ 

var enfrentamientos entre 

diferentes sectores. Tan sólo es 

un juego, y en eso estamos to¬ 

dos de acuerdo. 

MORTAL..., DE NECESIDAD 

Respecto a la calidad de «Mor¬ 

tal Kombat» para el formato 

compacto de Sega, poco se pue¬ 

de decir que no imaginéis ya. 

Recordad, simplemente, la que 

poseía el cartucho, que no era 

poca. Todo lo demás, o se man¬ 

tiene, o ha mejorado. Por ejem¬ 

plo, gráficamente no ha variado 

casi nada pero, a niveles de ani¬ 

mación, se nota que son ligera¬ 

mente más fluidas, manteniéndo¬ 

se la velocidad vertiginosa que 

ya existía en los movimientos. 

Donde, sin embargo, se hace 

más lento es en el -inevitable- 

proceso de carga. Recordemos 

que un lector CD posee una velo¬ 

cidad de acceso a la información 

limitada, mientras que en un car¬ 

tucho se realiza de modo casi 

instantáneo. Pero, compensando 

una cosa con otra, también el so¬ 

nido ha mejorado gracias a la 

calidad que ofrece el formato di¬ 

gital en esta faceta. 

En definitiva, «Mortal Kombat» 

Mega CD resulta tan bueno co¬ 

mo siempre. Calidad, acción y 

adicción a raudales son valores 

seguros que ofrece el programa 

y, ¿quién puede resistirse a tan 

atractiva oferta? 

F.D.L. 
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Todas las mejoras en soni¬ 
do y la inclusión del polémi¬ 
co modo "gore" sin necesi¬ 
dad de utilizar ningún 
código. 

La única pega que encontra¬ 
mos es la tardanza en la lec¬ 
tura del CD-ROM en algunas 
fases que, por su reiteración, 
se hace muy pesada. 



La Edad de Oro 
del Pop Español 
Visto el resultado total de los últimos programas que saltan a las pantallas de 

nuestros PCs en formato CD-ROM -en los que las presentaciones de la historias 

que nos cuentan están más trabajadas que los propios juegos...-, cuando car¬ 

gamos un excelente CD -como es el caso de «La Edad de Oro del Pop Español»- 

muy completa, compensa el habernos comprado una unidad de CD. 

La tarea de recopilación y 
documentación llevada a cabo 
en este CD-ROM la alibi completa y 
exhaustiva. 

iMiagiU 

Aparte de la 
música y de 
todos los datos 
que nos ofrece 
este CD-ROM, 
una de las 
mejores bazas 
que 
encontramos 
en el mismo es 
el práctico 
entorno gráfico 

que lo define. 
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IDINAMIC MULTIMEDIA 
I DISPONIBLE: PC CD-ROM 
I DIVULGACIÓN/ BASE DE 
DATOS 

¡n duda, lo que adelan¬ 

tamos en la entradilla 

de este artículo tiene 

mucho que ver con una 

de las ¡deas iniciales 

ue inspiraron al grupo español 

e programación Dinamic Multi¬ 

media a la hora de hacer este 

CD: querían hacer una programa 

eminentemente practico, y lo han 

conseguido. 

Un juego nada trivial 

"familiares" que desencadenaron 

las "movidas" españolas. La Cro¬ 

nología es un perfecto emplaza¬ 

miento para ver de una pasada to¬ 

das las noticias imágenes y 

acontecimientos más importantes 

originados desde 1978 a 1988. 

Además tenemos los Lugares, en 

otras palabras, las capitales del 

pop de oro; las Imágenes, de lo 

más gráfico de aquellos años; y el 

Anecdotario, espacio reservado 

para los comentarios jocosos de 

algunos protagonistas de este pe¬ 

riodo, entrevistados por Dinamic 

Multimedia. Por último, se encuen¬ 

tra Trivial Pop, un divertido juego 

pondrá a 

A pesar de que su nombre es ((Trivio Pop» -por clara alusión e 

influencia del archiconocido divertimento de mesa...- este juego que 

Dinamic Multimedia ha incluido en ((La Edad de Oro del Pop Español» 

no tiene nada de trivial. Al revés, el aspecto lúdico de este 

apartado es muy práctico al tiempo que se define como 

una buena idea a incorporar a los CD que se compongan 

de bases de datos y quieran ser más amenas. 

La competición “enfrentará” a dos contrincantes que 

medirán su nivel de conocimiento con respecto a nuestra 

Edad de Oro del Pop. Las preguntas van sobre 

discografía, reconocimiento de canciones y vídeos 

musicales. El primero que acierte seis preguntas, tendrá 

que responder a otra más de audio; si la responde 

correctamente habrá conseguido una ficha de audio. Si se 

responde bien a las seis siguientes, se hará una respuesta 

sobre discografía, y después de las otras seis respuestas 

acertadas se acabará con una pregunta de vídeo musical. 

Por supuesto, gana el que antes se haga con las tres 

fichas: la de audio, la de discografía y la de vídeo musical. 

que 

prueba lo que 

hemos aprendi¬ 

do de «La Edad 

de Oro del Pop 

Español». 

EL TODO POR 
PARTES 

LAS PARTES DE UN TODO 

«La Edad de Oro del Pop Espa¬ 

ñol» se divide en siete partes bien 

diferenciadas. Los Nombres nos 

presenta, de una forma alfabética, 

las más de 200 formaciones que 

crearon su pequeña historia den¬ 

tro del panorama musical español, 

¡unto con un breve pero intenso co¬ 

mentario de su nacimiento y desa¬ 

rrollo, amén de ofrecernos la opor¬ 

tunidad de disfrutar, en la mayoría 

de los casos, de su música, sus ví¬ 

deos y su discografía. En la Gene¬ 

alogía encontramos los árboles 

La utilidad del 

CD-ROM en el 

campo que nos 

ocupa es perfec¬ 

ta. Gracias a es¬ 

te pequeño dis¬ 

co tenemos la 

oportunidad de 

descubrir a fon¬ 

do lo que fue la 

Edad de Oro del 

Pop Español. Es¬ 

to significa co¬ 

nocer no sólo la música de las 

bandas de "La Movida", sino sus 

imágenes y su discografía. Hasta 

ahora, todos teníamos algunas de 

estas tres cosas de los grupos de 

Pop que nacieron entre 1978 y 

1988, es decir: disfrutábamos de 

los singles y elepés; los más cons¬ 

tantes poseían casi toda la disco- 

grafía de sus grupos favoritos; y 

los grandes afortunados disponían 

de un vídeo en el que grabar las 

actuaciones que estos realizaban 

en televisión. Con «La Edad de 

Oro del Pop Español» lo tenemos 

todo bien diferenciado por partes, 

todas de igual interés. Esto es casi 

lo mejor de este CD-ROM: la labor 

de agrupación de elementos dis¬ 

persos y perdidos, muchos de 

ellos, en la noche de los tiempos. 

TODAS LAS PARTES 

Pero no sólo Dinamic Multimedia 

ha conseguido reunir datos, imá¬ 

genes, anécdotas, fotografías, can¬ 

ciones, etc. Otro de los logros de 

este grupo de programación espa¬ 

ñol ha sido el reunir en torno a es¬ 

te CD a todas las partes implica¬ 

das en el proyecto original -es 

decir el libro de «La Edad de Oro 

del Pop Español» en el que se basa 

esta disco dorado-, que son la So¬ 

ciedad General de Autores y la 

editorial Lúea, que ¡unto con la AIE 

(Artistas Intérpretes o Ejecutantes, 

Sociedad de Gestión de España) 

patrocinan el CD-ROM, además 

de a un montón de críticos y espe¬ 

cialistas en el tema. 

Con esto os queremos decir que 

«La Edad de Oro del Pop Español» 

cuenta con una solidez y una fide¬ 

lidad fuera de toda duda, algo que 

se echa en falta en programas de 

este tipo. 

F.C.M. 

GRAFICOS 

'f 

Todo: desde la información 
que nos ofrece hasta el di¬ 
vertido juego con el que cié- 
rra filas, pasando por las 
anécdotas y las imágenes. 

El hecho de ciue algún puris¬ 
ta eche en falta alguna foto¬ 
grafía, canción o discogra- 
ría. Es imposible tenerlo todo 
de esa época dorada. 
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RA.RAA Las pantallas de «Sim Farm» son muy completas y no nos 
faltará de nada para trabajar nuestra parcela. 

Ya tenemos un terrenito en el que hacer nuestros peque¬ 
ños experimentos agrícolas. 

Si os quedasteis alucinados con el maravilloso «Sim City 

2000», preparaos porque igual os vais a quedar con la úl¬ 

tima producción de Maxis, aunque esta vez no os tendréis 

que ocupar de manejar una gran urbe. En esta ocasión os 

tocará gobernar un complejo agrícola, donde además de 

divertiros de lo lindo, aprenderéis de paso lo ditícil que 

puede llegar a resultar ocuparse de una granja. 

■ MAXIS 
■ DISPONIBLE: PC 
■T. GRÁFICA: SVGA 
■ SIMULADOR Sim Farm» es "el pariente 

rural de «Sim City»". Los 

objetivos a cumplir y el 

desarrollo del juego son 

muy parecidos al del si¬ 

mulador de ciudad, aunque sobre 

un escenario más rústico... 

A CAMPO ABIERTO 

La meta a cumplir es fácil de 

explicar, aunque no tanto de 

hacer: nuestro principal objeti¬ 

vo consistirá en crear, mantener y 

desarrollar una granja hasta con¬ 

vertirla en todo un gran complejo 

agrícola. Para ello dispondremos 

de una mínima cantidad de dine¬ 

ro, que emplearemos de la mejor 

manera posible. Dicho dinero nos 

servirá para construir terrenos, 

sembrar productos, comprar ma¬ 

quinaria y realizar las restantes 

funciones necesarias para el buen 

crecimiento de nuestra granja. 

Para empezar, necesitaremos un 

terreno con el que ponernos ma¬ 

nos a la obra. Nos lanzaremos con 

una pequeña porción que nos 

asignará la máquina o diseñarnos 

nuestra propia parcela con un sen¬ 

cillo editor, donde cambiando 

unos cuantos parámetros obten¬ 

dremos nuestra porción de terreno 

ideal. Una vez que tengamos nues¬ 

tra pequeña granja, nuestros si¬ 

guientes pasos irán encaminados 

hacia la siembra y plantación de 

las distintas semillas, así como la 

compra y cría de ganados ecues¬ 

tre, porcino y bovino, para su pos¬ 

terior venta. A partir de aquí, sola¬ 

mente tendremos que tener 

paciencia y esperar a que las se¬ 

millas empiecen a crecer. Pero no 

penséis que vamos a estar parados 

viendo la pantalla, porque en este 

espacio de tiempo tendremos que 

dedicarnos a otras tareas... 

LA SEQUÍA 

Lo que tendremos que hacer 

ahora será construir una red 

de regadío para prevenir las 

sequías y com¬ 

prar los compues¬ 

tos químicos ne¬ 

cesarios, o sea, 

fertilizantes, pes¬ 

ticidas y demás, 

para combatir las 

distintas enferme¬ 

dades del terre¬ 

no. También, a 

medida que va¬ 

yamos progre¬ 

sando económica¬ 

mente, tendremos 

la necesidad de 

comprar cierta 

maquinaria agrí¬ 

cola como tracto¬ 

res, cosechado¬ 

ras, fumigadoras, 

etc., maquinaria 

que deberemos 

guardar en co¬ 

bertizos para su 

conservación. 

A su vez, tam¬ 

bién deberemos 

construir silos y graneros para al¬ 

macenar las cosechas y evitar 

que se estropeen, mientras espe¬ 

ramos a venderlas al mejor pre¬ 

cio. Tampoco estaremos libres de 

los distintos problemas que, sin 

duda, aparecerán, como son las 

inundaciones, los huracanes, y, 

sobre todo, las temidas plagas, 

que pueden destrozarnos hasta 

toda una plantación entera. Co¬ 

mo seguramente estaremos siem¬ 

pre muy "pillados" de dinero, pa¬ 

ra contrarrestar la catástrofe, 

podremos pedir 

un préstamo al 

banco, que, por 

supuesto, habrá 

que devolver en 

un plazo de 

tiempo límite y 

con intereses. Di¬ 

nero que tam¬ 

bién podremos 

emplear en la 

compra de más 

terrenos para la 

ampliación y ex¬ 

pansión de nues¬ 

tra granja. 

BIEN POR MAXIS 

im Farm» 

encierra en 

sí muchas 

horas de sana y 

divertida adic¬ 

ción. Al igual 

que todos los tí¬ 

tulos de la serie 

Sim, este juego es de los que em¬ 

piezas por jugar una partidita 

por mera y simple curiosidad, pe¬ 

ro, al cabo de un rato, terminas 

más enganchado a él que un mo¬ 

no a una rama... 

La filosofía 
“SIM” 

Con «Sim Farm» las mentes 
pensantes de Maxis nos han 

dejado demostrado que 
cualquier razón es buena para 

pasar unas cuantas horas 
entretenidos ante el 

ordenador. Primero fue 
gobernar una ciudad con «Sim 
C'rty»t luego un planeta entero 
con «Sim Earth», después nos 

convertimos en unas 
auténticas hormigas en «Sim 
Ant», y ahora en propietarios 

de una inmensa granja con 
«Sim Farm». Aunque a simple 
vista la similitud en cuanto a 
gráficos y desarrollo entre los 
diferentes títulos de la serie 
parecen extremadamente 

iguales, lo cierto es que cada 
uno posee su encanto propio y 

variedad de juego. 

s 

Su fuerte reside en la tremenda 

¡ugabilidad que posee, conse¬ 

cuencia de una medida dificultad 

y un sencillo manejo. Gráfica¬ 

mente no es muy resaltable: los 

diseños de los distintos escenarios 

y objetos son muy simples, aun¬ 

que, eso sí, muy detallados y lo 

suficientemente atractivos como 

parecer interesantes -todos ellos 

realizados en dos dimensiones y 

en formato SVGA-. El sonido 

también cumple, y está compues¬ 

to a base de digitalizaciones ob¬ 

tenidas de sonidos reales que 

ambientan perfectamente toda la 
partida. 

E.R.F. 
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Lo increíblemente adjetivo 
que puede llegar a resultar 
jugar una partida. Nos con¬ 
vertiremos en unos granje¬ 
ros profesionales. 

Que fe aparezca una plaga 
de langostas y te destruya tu 
mejor cosecha, justo antes 
de recolectarla, tal y como 
pasa en una "granja real" .. 
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Los hombres mas importantes del mañana 

Ahora al suscribirte a 

MICROMANÍA DURANTE UN 

AÑO (12 NÚMEROS X 275 

PESETAS = 3.300 PESETAS.) 

OBTENDRÁS ESTE EXCLUSIVO REGALO 

RESERVADO SÓLO PARA LOS LECTORES 

MÁS GRANDES. Si ERES UN AUTÉNTICO 

MICROMANÍACO, NO DEJES 

PASAR ESTA 

OPORTUNIDAD. 

UEDES 

SUSCRIBIRTE 

AHORA 

MISMO, 

RELLENANDO 

EL CUPÓN QUE APARECE EN EL 

CENTRO DE LA REVISTA (QUE NO 

NECESITA SELLO), O POR TELÉFONO 

LLAMANDO DE 9 A 14.30 Y DE 16 A 18.30 

AL (91) 654 84 1 9 / 654 72 1 8. 

Si LO PREFIERES, PUEDES ENVIARNOS TAMBIÉN 

EL CUPÓN CUMPLIMENTADO POR FAX AL NÚMERO: 

(91) 654 58 72. 
Oferta sólo válida en España 

Y HASTA PUBLICACIÓN 

DE OFERTA SUSTITUTIVA. 



El submarino es el arma suprema del mar. Los 

barcos nunca saben que está ahí hasta que es 

demasiadn tarde y se oye la primera explo¬ 

sión. Su silueta se asemeja a la de un tiburón; 

es un auténtico cazador; un depredador que 

espera y espera hasta que da el zarpazo mor¬ 

tal en forma de torpedo. Ahora, vosotros mis¬ 

mos podéis meteros en una de estas fabulo¬ 

sas máquinas de guerra y llenar el fondo de 

los océanos de chatarra millonaria. 

* 
La salida a la superficie resulta indispensable para compro- La compresión de tiempo, que acelera el ritmo de juego, es 
bar la eficacia de las acciones de ataque que efectuemos. muy útil a la hora de llegar hasta determinadas posiciones. 

Misión No 3 1 Los submarinos nucleares 
"Déia Vu" I lanzamisiles constituyen el 

Escenario: La fuerza de 1 KÍJJSEííI vion*- con 
asalto rusa continua su 1 22S2?XP®S2?,ies 
rumbo a Cuba a pesar de j f^bien Dodra s«^Sacado 
las repetidas adverterías i ser *rac*ao- 

l'V, fil IIHA é 
guerra mundial a punto de 
estallar, la presencia de la 
flota rusa tan cerca de casa 1 
representa un riesgo 
estratégicamente 
inaceptable. El Seawolf ha 
sido destinado a la zona 
para hundir los submarinos 1 
lanzamisiles y desmantelar 1 
el convoy acompañante. SIGUIE | PREV inDICE PRim 

ORDEnES OK ; nOTIC. j UL.TI ¡ 

Un resumen de la situación nos pone en antecedentes, an- Tras las incursiones que llevamos a cabo por todo el globo, 
tes de cada misión, ofreciéndonos unos objetivos primarios. un noticiario informará al público sobre nuestros logros. 

rushnell lo inventó ha- 

£¡a finales del siglo 

XIX. Fulton lo perfec¬ 

cionó/ le llamó Nauti- 

lus, que más tarde se 

convertiría en el inolvidable prota¬ 

gonista de una de las más épicas 

novelas de Julio Verne. Pero fue 

por fin nuestro compatriota Isaac 

Peral el que lo desarrolló hasta 

convertirlo en la base de lo que 

hoy llamamos submarino. 

Aunque se empezó a probar 

durante la Primera Guerra Mun¬ 

dial, la Gran Guerra, con obvios 

fines militares, no fue hasta la Se¬ 

gunda cuando demostró ser una 

poderosa y temible arma. Los "U- 

Boat" alemanes han entrado en 

el olimpo militar por las hazañas 

de sus sacrificadas tripulaciones 

mientras surcaban el océano 

Atlántico, y la fuerza submarina 

americana mandó a las simas del 

océano Pacífico el setenta y cinco 

por ciento de la vasta Armada 

Imperial japonesa. A punto de 

empezar la Tercera Guerra Mun¬ 

dial, el submarino fue de vital im¬ 

portancia durante la "crisis de los 

misiles cubanos". Y en la actuali¬ 

dad, no hay potencia militar que 

se precie de serlo que no tenga al 

menos un submarino nuclear ca¬ 

paz de arrasar totalmente con sus 

misiles un país entero. 

Son tan silenciosos y se ocultan 

de tal forma que ni los satélites son 

capaces de verlos. Nunca se des¬ 

cubre el destino y la misión hasta 

que el submarino ya está en alta 

mar y a 1.200 pies de profundi¬ 

dad. Ni los propios tripulantes sa¬ 

ben cuándo volverán a ver a sus 

familias, las cuales, por otra par¬ 

te, no conocen ni remotamente por 

dónde andan sus seres queridos. 

Ni el mismo presidente lo sabe. 

Este secreto, el silencio, la capa¬ 

cidad de ocultación y la lucha, es 

lo que os propone este maravilloso 

simulador de Electronic Arts. 

VUELVE LA GUERRA FRÍA 

ero como «SSN-21 Sea- 

wolf» pretendía ser, y lo ha 

conseguido, el mejor simu¬ 

lador de submarinos actuales, se 

ha cambiado la actual situación de 

paz por un estado similar a la 

"guerra fría". En pocas palabras, 

los "malos" son los rusos y cuba¬ 

nos. Los "buenos", cómo no, los 

países miembros de la Alianza 

Atlántica, con especial protagonis¬ 

mo, como siempre, de Estados 

Unidos. Por fortuna, puesto que ya 

os avisamos que completar las 

treinta y tres misiones que compo¬ 

nen la campaña completa está al 

alcance de muy pocos, y privile- 

“TÁCTICAS DE UN VIEJO LOBO DE MAR” 

-Lo más importante es que identifiquéis al enemigo 

antes de que él lo haga. Parad los motores (así el 

sonido de la hélice no perturbará al sonar), y bajad 

hacia la primera capa térmica. Dicho sea de paso, 

podéis emplear éstas como escudos -por la 

temperatura del agua- contra el sonar enemigo. 

-Si por desgracia os detectan antes de que podáis 

responder y se acercan misiles y torpedos, olvidaos de 

responder a la agresión y preocupaos más bien de 

salvar vuestro pellejo descendiendo a profundidad 

máxima (ojo con el fondo marino) y parando 

motores para haceros silenciosos. 

-Si aún así los torpedos insisten en perseguiros, hay 

dos soluciones; lanzar un señuelo acústico y, en caso 

de que este falle, la última salida es arriesgarse y salir 

a velocidad de escape procurando fijar un rumbo en 

la línea de movimiento del torpedo. 

-En cuanto al ataque, los misiles son escasos pero 

muy efectivos por su rapidez y poca capacidad del 

enemigo para esquivarlos. La distancia de 

lanzamiento puede ser de hasta diez millas 

marinas. Los torpedos, lógicamente, son algo más 

lentos y de autonomía más escasa, con lo que la 

distancia máxima debe ser de unas cuatro millas 

(aunque con suerte son capaces de llegar al 

enemigo hasta desde ocho millas). 

-Una táctica suicida, pero muy bonita, es, si el 

submarino o barco adversario está muy cerca de 

vosotros, salir disparados hacia el torpedo con el fin 

de que no le dé tiempo a armar su cabeza explosiva. 

Esto sale una de cada mil veces. 

-Antes de disparar, aseguraos bien 

de que se trata de rusos o cubanos y 

no de uno de vuestros barcos. 

-Si sospecháis que os persiguen 

pero no podéis ver al submarino 

enemigo en pantalla, realizad una 

maniobra de “loco /van”, es decir, un 

rápido y brusco cambio de rumbo 

para que vuestro sonar pueda 

detectar lo que antes se ocultaba 

tras el ruido de la hélice. 
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£ 
La imponente presencia de los navios de superficie no debe 
amedrentarnos, ya que disponemos de gran potencial bélico. 

El sonar nos resultará indispensable para localizar correcta 
mente a los barcos rivales y evitar cualquier ataque. 

Ésta es una de las escenas que contemplaremos si hemos 
dado los pasos correctos en la localización del enemigo. 

<<Semott>> posee gmreaísm: desde la sato 
de sonar a la de navegación, todo parece 

sacado de <ia caza del Octubre Rojo». 

submarino que 

vais a dirigir, el 

"Seawolf", es el más mo¬ 

derno del mundo. Con cierta falta 

de modestia, el pentágono afirma 

que es mucho mejor que el último 

modelo ruso. Bueno, la verdad es 

que ya comprobaréis que esto no 

es del todo cierto, cuando estéis 

frente a un "Iván" soviético. 

MAYOR REALISMO, MAYOR 
DIFICULT/ 

sde luego, los barcos están 

clara desventaja. Cuan¬ 

do un submarino, ya sea 

americano o ruso, le echa el ojo a 

un navio, ya se puede ir despi¬ 

diendo de seguir flotando. Pero es¬ 

ta ventaja del submarino es un ar¬ 

ma de doble filo, pues son muy 

difíciles de manejar. 

El programador, John Ratcliff, ha 

pretendido crear un simulador tan 

perfecto que casi se podría decir 

que se ha pasado. Pero como todo 

aquel que ose adquirir este super- 

programa, debe ser imprescindi¬ 

blemente un amante de los simula¬ 

dores, es precisamente esta 

fidelidad a la realidad lo que sin 

duda más le atraerá de «SSN-21 

en 

Sea¬ 

wolf». No 

exageramos nada; desde la sala 

de sonar a la de navegación, todo 

parece sacado de «La caza del 

Octubre Rojo». 

NAVEGAR 

'manual, aunque podría 

laber sido mejor, explica 

con sencillez las múltiples 

acciones que debe ordenar y su¬ 

pervisar todo capitán de submari¬ 

no. Lo que más nos ha llamado la 

atención y lo que distingue a 

«SSN-21 Seawolf» de todos los 

demás, es la increíble sala de so¬ 

nar. Es auténticamente real. 

Enchufad unos cascos a vuestra 

tarjeta de sonido y, con mucha 

práctica, seguro que podréis in¬ 

gresar en la Armada española co¬ 

mo oficial de sonar y telecomuni¬ 

caciones de uno 

de los submarinos 

con base en Car¬ 

tagena. Longitu¬ 

des de onda, ca¬ 

vitación, sonidos 

de hélices, moto¬ 

res y de incluso 

enas, 

delfines y 

demás se¬ 

res acuáticos 

inundarán 

vuestros incrédu¬ 

los oídos. Y es que, 

or hoy, y como los 

son tan sofistica¬ 

dos que no suelen fallar nunca, 

la clave del éxito está en localizar 

al enemigo antes de que éste te en¬ 

cuentre a ti y te envíe una auténtica 

lluvia de misiles y torpedos. Y, pa¬ 

ra colmo, el submarino será muy 

moderno, pero la cantidad de se¬ 

ñuelos acústicos para despistar a 

esos... con hélices, está muy limi¬ 

tada. El oficial de sonar terminará 

por identificar el contacto, pero 

como es un "novato7', irá algo des¬ 

pacio. Y los de "Iván77 deben estar 

amenazados con ir a Siberia, por¬ 

que son muy rápidos. La solución 

es que vayas tú mismo a la sala de 

análisis y trates de identificar qué 

barco o submarino produce la se¬ 

ñal con la ayuda de las claves que 

incorpora el manual. 

En cuanto al movimiento en sí es 

bastante sencillo, basta con seña¬ 

lar sobre el mapa el cambio de 

rumbo. La velocidad también es 

fácil de establecer, así como la 

profundidad, aunque tendréis que 

estar muy atentos al duro suelo 

marino. El saber establecer la 

profundidad es de vital importan¬ 

cia durante el combate. En cuan¬ 

to a disparar torpedos y misiles, 

la única dificultad es que, en los 

primeros, hay que tener en cuan¬ 

ta el tiempo de carga, inundación 

y disparo en los seis tubos-lanza¬ 

torpedos. En resumen, sólo po¬ 

dréis triunfar si tenéis habilidad, 

estrategia y dotes de mando, 

pues las voces digitalizadas de la 

tripulación os acosarán constan¬ 

temente pidiendo órdenes o, en el 

peor de los casos, os echarán 

una buena bronca. 

SENSACIONAL A TODOS LOS 
NIVELES 

I na imagen vale más que 

I mil palabras; echadle un 

vistazo a estas fotografías. 

Inaeíble pero cierto. La digitali- 

zación gráfica cada día nos sor¬ 

prende más. La visión de la su¬ 

perficie del mar a través del 

periscopio es espeluznante. Inclu¬ 

so se ha respetado la hora real y, 

según sea ésta, observaréis cómo 

cambia la luz solar. Incluso el es¬ 

tado del tiempo; el cielo puede 

estar encapotado o limpio, lo que 

lógicamente afectará a la visibili¬ 

dad. Por otra parte, los cientos de 

barcos que podréis ver están rea¬ 

lizados a la perfección. 

Los estallidos de mi¬ 

siles y torpedos y las 

consiguientes llamas 

en las cubiertas tam¬ 

bién son del todo creí¬ 

bles. Por desgracia, si 

queréis sobrevivir, lo 

mejor es no dedicarse 

r le 

a mirar por el periscopio, pues el 

enemigo os localizará y dispara¬ 

rá contra vosotros antes de que 

os deis cuenta. El sonido, por su- 

uesto, es super-real. En el sonar, 

anzamientos de torpedos y misi¬ 

les, voces digitalizadas, relámpa¬ 

gos y truenos y todo tipo de ex¬ 

plosiones os meterán dentro del 

vientre de acero de "Seawolf77. 

Aburrirse es prácticamente im¬ 

posible, pues las treinta y tres 

misiones a completar, además 

de largas, resultan bastante difí¬ 

ciles. Tampoco queremos dejar¬ 

nos en el tintero el estupendo de¬ 

talle de incluir un informativo 

televisivo de la actualidad. Otra 

gran idea de Electronic Arts que 

no hace más que completar un 

magnífico programa. 

REALISMO 

ADICCIÓN 

DIFICULTAD 
ANIMACION 

Tal realismo no se había 
conseguido, prácticamente, 
¡amás. Resulta un auténtico 
regalo para los puristas de 
los simuladores. 

Realmente poco, muy poco. 
Casi por decir algo, mencio¬ 
naremos aue se puede echar 
en falta el sonido del motor 
del submarino. 
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DESENMASCARAR 

AL FANTASMA 

DE LA ÓPERA 

Me llamo aoulMontand. Soy inspector de la 

Súreté francesa desde hace varios años, y a lo 

largo de mi carrera he podido vivir una gran 

cantidad de casos de lo más extraños. Pero na¬ 

da semejante a lo que aconteció en el año 1993 

en el Palacio de la Opera de París, y que a con¬ 

tinuación paso a relataros... 

rodo comenzó la 

noche del estreno 

de la ópera «Don 

Juan Trlumphant». Lomas 

selecto de la alta sociedad 

parisina se encontraba presente. 

Nadie puerta perderse el acontecimiento 

de la temporada. Todo marchaba de 

maravilla, hasta que un desgraciado accidente 

tuvo lugar. La lámpara que iluminaba el recinto se 

desplomó sobre los espectadores, matando a unos cuantos. 

Me personé en el lugar 

cuando todo el mun¬ 

do había abandona¬ 

do el recinto. Se encontraba úni¬ 

camente Monsieur Brie, director 

del teatro, quien me pedió investi¬ 

gar el asunto con rapidez. Como 

no sabía por dónde empezar, 

Brie me dijo que hablara con 

Charles, encargado de los aspec¬ 

tos técnicos de las obras, que es¬ 

taría en el escenario. 

Atravesé el foso de los músicos, 

y me encontré debajo del escena¬ 

rio. En el techo podía ver dos 

trampillas, y debajo de una de 

ellas, una escalera. Subí, y al aso¬ 

marme por el agujero, pude ver 

cómo un hombre, con una másca¬ 

ra y una larga capa, atravesaba 

el escenario. Mis rodillas tembla¬ 

ron y un escalofrío recorrió todo 

mi cuerpo. Me bajé de mi posi¬ 

ción, accioné una palanca que 

había al lado de la puerta y em¬ 

pujé la escalera hasta la otra 

trampilla. Subí por ella al escena¬ 

rio y me encaminé hacia la parte 

izquierda. Allí encontré a Char¬ 

les. Me habló acerca de su traba¬ 

jo, de la historia de la Ópera y 



LOS ESCENARIOS 

El ambiente del Palacio de la Ópera de París está perfectamente recreado con una calidad gráfica 
verdaderamente impresionante. En los dos escenarios que aquí reproducimos podéis verificar nuestras palabras. 

por último, de una de las bailari¬ 

nas que decía haber visto al fan¬ 

tasma. Su nombre era Julie, y la 

podría encontrar en su camerino. 

Me dirigí a dicho lugar y en mi 

camino encontré un porta-filtro 

-para los focos del escenario- de 

color amarillo que cogí. En la par¬ 

te trasera del escenario había una 

escalera de caracol. Al intentar 

bajar por ella, una saca de arena 

cayó a mi lado. La añadí a mi in¬ 

ventario y bajé al piso inferior. En 

la habitación encontré otro porta- 

filtro, pero de color rojo esta vez. 

Subí y me encaminé hacia los ca¬ 

merinos. En el primer piso vi la 

habitación de Julie. Al interrogar¬ 

la, me explicó que había tenido 

unos sueños extraños, en los que 

veía al fantasma con una chica 

vestida de blanco. También me 

comentó aue su bisabuela, Mada- 

me Giry, fue cuidadora de palcos 

a finales del siglo XIX, y que ha¬ 

bía escrito un libro acerca del 

Fantasma de la Ópera. 

Tras esto, me dirigí al piso supe¬ 

rior. En una de las habitaciones 

encontré a Christine Florent. Lo que 

más me extrañó fue el hecho de 

que se alegrara de verme. Algo 

ue comprendí cuando me habló 

e que pensaba que estaba en pe¬ 

ligro. Al preguntarla porqué creía 

eso, me enseñó una nota en la que 

alguien que firmaba O.G. (¿Opera 

Ghost?), la culpaba de haberlo de¬ 

jado morir en la soledad. También 

me habló de sus sueños, en los que 

era seducida por el fantasma. 

Tras abandonar la habitación, 

decidí echar un vistazo al soporte 

de la lámpara. Para ello subí por 

la escalera de caracol, compro¬ 

bando primero que no cayera na¬ 

da de las alturas. Una vez arriba, 

encontré otros dos porta-filtros, 

uno de color azul y otro verde. 

Cuando localicé la cuerda de la 

esada lámpara, pude ver que 

abía una nota. Pero lo más cu¬ 

rioso era que estaba dirigida a 

mí. En ella, el mismo O.G., ame¬ 

nazaba mi vida. 

Me dirigí a la biblioteca, en bus¬ 

ca del libro escrito por Madame 

Giry. Lo encontré en una estante¬ 

ría y su lectura comenzó a acla¬ 

rarme algunas cosas. Decidí con¬ 

tar a Monsieur Brie el resultado 

de mis investigaciones. Al princi¬ 

pio, pareció escéptico ante la 

idea de que el fantasma fuera el 

responsable de lo sucedido, pero 

tras contarle que los objetos que 

supuestamente pertenecieron a 

Erik (una máscara, la partitura de 

«Don Juan Triumphant»...) y que 

estaban en una urna en la biblio¬ 

teca habían desaparecido, cam¬ 

bió de parecer. Me enseñó una 

nota en la que se le prohibía re¬ 

presentar la función, o de lo con- 

ACTO SEGUNDO 

¿cross floor' 

rr*m< 
,éblc hooh p. 

rr«AK 

Una vez despertemos de nuestro "sueño", descubriremos con horror que nos encontramos en otra época, sin 
saber cómo hemos llegado allí. Igualmente, descubriremos un pasadizo desde uno de los palcos del teatro. 

trario ocurriría una tragedia. En¬ 

tonces se escuchó un grito de mu¬ 

jer. Venía de los camerinos. Corrí 

hacia dicho lugar, y en la habita¬ 

ción de Christine encontré a ésta 

muerta en el suelo, y a Julie senta¬ 

da a su lado, horrorizada. Me di¬ 

jo que lo había visto, que Erik ha¬ 

bía estado allí y que parecía 

dirigirse hacia le telar (los anda- 

mios que hay encima del escena¬ 

rio). Me encaminé hacia ese lu¬ 

gar. Nada más llegar, el 

Fantasma de la Ópera me arrojó 

al suelo... 

Acto Segundo 

Cuando desperté, vi a 

un hombre y a una 

mujer a mi lado. Tras 

preguntarme por mi salud, me co¬ 

municaron que**me encontraba en 

el año 1881... Tras comprobar 

que estaba bien, mis nuevos ami¬ 

gos (Monsieur Richard y Christine 

Daaé) me pidieron que los visitara 

cuando pudiera. Aún algo marea¬ 

do, decidí dar una vuelta por el 

escenario y alrededores, encon¬ 

trando un porta-filtro amarillo y un 

gancho de hierro. Bajé las escale¬ 

ras de caracol y recogí un porta- 

filtro rojo y una linterna; y un poco 

más abajo, una cuerda. 

Me dirigí a los bajos del escena¬ 

rio, lugar en el que encontré a un 

joven llamado Jacques. Se trata¬ 

ba del apuntador del teatro. Me 

ofreció información acerca del 

fantasma pues lo conocía bien ya 
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ACTO TERCERO 

Para el final, el programa nos tiene preparados los mejores momentos. Un laberinto, dos puzzles que resolver, y 
dos batallas a muerte contra el mismísimo fantasma nos esperan antes de concluir nuestra aventura. 

una llave con forma de 

esqueleto. Pensando, 

llegué a la conclu¬ 

sión de que la única 

cerradura que ha¬ 

bía encontrado 

hasta el momento 

era la de la puerta 

de la columna en el 

palco cinco. 

Mis sospechas resultaron 

ser ciertas, ya que conseguí 

abrir dicha puerta. En el interior 

de la columna había una escalera 

que comunicaba con otros dos si¬ 

tios, uno en una posición más ele¬ 

vada y el otro más abajo. El pri¬ 

mero tenía una puerta cerrada, y 

la llave que tenía no servía para 

nada. Decidí ir por el inferior, en 

el que encontré las catacumbas. 

Encendí la lámpara y entré en una 

especie de laberinto. El camino 

fue hacia el este, norte, este, nor¬ 

te, tres veces al este, norte, dos al 

oeste, al norte, cuatro al este y por 

último al norte. 

Llegué a una habitación en la 

que había un esqueleto con una 

espada. Cogí esto último y me dis¬ 

puse a resolver un curioso puzz¬ 

le, que parecía ser la cerradura 

de la puerta que había al norte. 

Dicho puzzle se componía de una 

serie de palancas con forma de 

calavera. Cada una de ellas co¬ 

rrespondía a una letra del alfabe¬ 

to (en el que no hay ni CH, ni LL, 

ni N). Sólo podía pulsar cuatro, 

pero di con la palabra exacta: 

ERIK. Pulsé los botones que se co¬ 

rrespondían con las letras y en el 

mismo orden. La puerta se abrió. 

Yendo al norte de nuevo, me en¬ 

contré ante otro problema. Del 

suelo salían algunas llamas, cuyo 

tamaño iba siendo mayor según 

pasaba el tiempo. En la pared ha¬ 

bía un rompecabezas gigante, en 

el que tuve que formar lo más rá¬ 

pido posible el dibujo de una 

máscara. Cuando lo conseguí, 

una trampilla en la parte superior 

se abrió. Utilicé la cuerda con el 

gancho y subí al piso superior. 

Ahora me encontraba en la sala 

de recreo del Fantasma. Un órga¬ 

no y una extraña silla con forma 

de esqueleto era lo más impresio¬ 

nante del nuevo lugar. A través de 

una puerta cerrada escuché los 

gritos de socorro de Christine. Me 

dijo que para abrir la puerta te¬ 

nía que tocar una pieza musical 

con el órgano. A pesar de que 

mis conocimientos musicales se 

habían quedado algo atrasados, 

recordaba la melodía que Jac- 

ques me dijo que escuchaba a 

través de las paredes. La toqué, y 

la puerta se abrió. Christine esta¬ 

ba encerrada en una de cápsula 

de cristal, que no tenía cerradura 

a simple vista. Pude localizarla en 

la nariz de la calavera aue soste¬ 

nía el sarcófago, y en ella usé la 

única llave que poseía. 

Aún faltaba algo más, ya que la 

cápsula no se abría. Entonces vi 

otras calaveras, las cuales podía 

presionar. Una de ellas levantó la 

tapa, con lo que pude hablar con 

Christine. Me dijo que Erik la ha¬ 

bía secuestrado y llevado a donde 

estaban ahora. La había dado un 

anillo de compromiso y Christine, 

en un momento, dado había aui- 

tado la máscara a Erik. Me dijo 

que su rostro era lo más parecido 

a la muerte que había visto nun¬ 

ca. Al salir, me encontré con el 

Fantasma. La lucha fue corta, ya 

que al caerse en la silla desapare¬ 

ció. Me fui con Christine en una 

góndola hasta la columna que co¬ 

municaba con el palco cinco. 

Una vez allí, Erik apareció de la 

nada, golpeándome y llevándose 

a Christine. Los seguí por la co¬ 

lumna escaleras arriba, hasta los 

andamios. Cuando llegué a la 

cuerda que sujetaba la lámpara, 

pude verlos encima de la misma. 

Sin perder un momento bajé yo 

también. Ataqué al Fantasma con 

la espada. Me la quitó y me tum¬ 

bó con su bastón, el cual me sirvió 

para intercambiar la posición. En¬ 

tonces le quité la máscara, dejan¬ 

do al descubierto un rostro que no 

podré olvidar jamás. Pero si lo su¬ 

cedido hasta el momento había si¬ 

do extraño, lo que ocurrió a conti¬ 

nuación lo fue aún más. Pero eso 

es otra historia que merece ser 

contada en otro momento. 

O.S.G. 

con una entrada 

para presenciar la 

obra desde el palco 

nueve. Cuando la re¬ 

cogí, en el mismo so¬ 

bre encontré una nota 

en la que me pedía que 

me reuniera con ella en 

bastidores una vez la re¬ 

presentación finalizara. Más 

tranquilo, me dirigí a mi palco. La 

función comenzó, y a los pocos 

instantes, el Fantasma de la Ope¬ 

ra apareció bajando de una 

cuerda, rodeó a Christine con su 

capa y desaparecieron los dos. 

Acto Cuarto Hablando con Richard, 

llegamos a la conclu¬ 

sión de que la desa¬ 

parición no fue cosa de magia, si¬ 

no que tuvieron que escapar por 

una de las trampillas. Richard se 

acordó de Jacques, y nos pidió 

aue fuéramos en su busca. Cuan¬ 

do lo encontré, el pobre había si¬ 

do asesinado. A su lado encontré 

que habían sido com¬ 

pañeros en el cole¬ 

gio. Además me re¬ 

veló que de vez en 

cuando podía escu¬ 

char a través de las 

paredes una melodía 

de Bach. Me encaminé 

a través del foso y de la 

sala hacia la biblioteca 

Por el camino me encontré 

con Edgar Degas. Su sabiduría 

me deslumbró, y a" continuación 

fui en busca de Monsieur Richard. 

Lo vi en su despacho, el mismo en 

el que hacía tan sólo unos minutos 

estaba Brie. Me entregó unas no¬ 

tas de Erik, en las que exigía un 

salario mensual muy elevado, así 

como un palco (el número cinco) 

reservado sólo para él y que Ch¬ 

ristine fuera la cantante principal 

en la ópera «The Wedding of Isa¬ 

bel». También me comentó algu¬ 

nas cosas de Madame Giry y de 

Christine. En especial, ésta última 

parecía progresar cada día, con 

lo que sospechaba que tuviera al¬ 

gún tipo de profesor. 

Encontré a Madame Giry su¬ 

biendo unas escaleras cercanas a 

la entrada a la sala de la ópera. 

Hablamos de la historia que ro¬ 

dea al Palacio de la Opera, de 

Erik y del palco número cinco. Pu¬ 

de comprobar sus poderes extra¬ 

sensoriales, ya que supo ensegui¬ 

da que yo pertenecía a otro 

tiempo. Además, me pidió una se¬ 

rie de artefactos de mi época pa¬ 

ra que me abriera el palco. El úni¬ 

co sitio que me quedaba por ver 

eran los andamios de encima del 

escenario. Allí encontré otros dos 

porta-filtros, uno azul y otro ver¬ 

de. Con ellos volví a ver a Mada¬ 

me Giry, que esta vez me abrió la 

(puerta. En su inte¬ 

rior encontré una 

F nota dirigida a mi 

persona, en la que 

se me pedía que ol¬ 

vidara a Christine. 

Me olvidé de ella..., y 

me puse a buscar un pa¬ 

sadizo que llegara hasta 

allí. En una de las columnas 

descubrí una puerta camuflada, 

pero que se encontraba cerrada 

con llave. Decidido a no dejar de 

investigar, fui a ver a Christine, 

que estaba en el mismo camerino 

en el que estaba la Christine de 

1993. Me habló del pasado y de 

unos sueños extraños que tenía, 

en los que aparecían unos hom¬ 

bres con máscaras. 

También me comentó algunas 

asuntos acerca de un "Angel" de 

la Música, que le enseñaba a la 

¡oven cosas nuevas. Me pidió que 

abandonara la habitación, ya 

que de lo contrario su misterioso 

maestro no vendría. Cumplí su pe¬ 

tición, y una vez fuera, escuché a 

través de la puerta una conversa¬ 

ción que mantenía con un hom¬ 

bre. Este ia pidió que la amara, y 

que se fuera con él. Sin perder un 

momento, cogí un hacha contra 

incendios y derribé la puerta. 

Cuando entré, no había nadie... 

Acto Tercero Desolado fui a hablar 

con Monsieur Ri¬ 

chard. Le conté lo 

sucedido, momento en el cual 

apareció Christine. Nos afirmó 

que se encontraba bien, y que la 

función estaba a punto de co¬ 

menzar. Me avisó de que en ta¬ 

quilla me había dejado un sobre 
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ARGADORES 

SHADOWCASTER PC 

Se&iefo 

SILPHEED 
(MEGA CD) 

s exagerado afir¬ 
mar que «Silphe- 
ed» es uno de los 

mejores arcades existentes? 
No. ¿Es exagerado decir que es uno de los mejores jue¬ 
gos para Mega CD? No. ¿Es exagerada su dificultad...? 
Ejem, bueno, al fin y al cabo todo depende de lo habili¬ 
doso que sea uno, ¿verdad? Pero mira, ya que estamos 
tan generosos este mes os vamos a contar, en voz baja 
para que no se entere nadie, la manera de recargar el 
escudo de nuestra nave siempre que nos apetezca. 

En la pantalla de demostración hay que pulsar, por es¬ 
te orden, derecha, izquierda. A, derecha, arriba, C, B, 
abajo, izquierda, B, A y arriba. Después, ya en el juego, 
cuando observéis que vuestras defensas están a un nivel 
paupérrimo, presionad A en el segundo mando -que de¬ 
beréis haber conectado al principio, por supuesto- y ¡ha¬ 
le hop!, el truco del almendruco está servido. 

DOOM (PC) Que sí, que ya sabía¬ 
mos que un reducido 
y selecto grupo de 

usuarios goza en la actuali¬ 
dad de las excelencias del 

magnífico «Doom», pero que la distribución del citado 
juego no transcurre por los cauces normales es algo de 
lo que también tenemos constancia. Pero, como dicen 
los valencianos muchachos de "The Nonameds" (remi¬ 
niscencias "Dinamic-as" habemus), con toda razón, en 
el futuro este grupo de jugones puede ampliarse y, por 
lo tanto, los truquillos que nos envían, les serán de suma 
utilidad. 

Si, una vez comenzada la partida, tecleáis IDDQD, ob¬ 
tendréis una maravillosa dosis de invulnerabilidad. Si 
hacéis lo propio con IDKFA, la recompensa será una re¬ 
carga del armamento y un montón de tarjetas llave para 
abrir las odiosas puertas que siempre están clausuradas. 
¡Ah!, el segundo truco se puede repetir tantas veces co¬ 
mo se desee -y si nuestros amigos lo aseguran, por algo 
será- 

FE DE ERRATAS 

Los malditos duendes que habitan los oscuros rinco¬ 
nes de los equipos informáticos de esta redacción, 
cambiaron -cuando nadie los veía- un dato que 

puede ser fundamental a la hora de activar uno de los 
trucos de «Syndicate» aparecidos en el último número 
de la revista. 

Si recordáis, dijimos que tecleando WATCH DE CLOCK 
como nombre de nuestro grupo de guerrilleros, vería¬ 
mos como el reloj se disparaba, adquiriendo una veloci¬ 
dad enorme. Pues bien, lo que hay que teclear es 
WATCH THE CLOCK -que, aunque suene parecido, no es 
lo mismo-. 

10 'CARGADOR SHADOW CASTER (PC, TODAS LAS TARJETAS)POR J. S. F. 

40 LINEAS = 11:DIM ü% (LINEAS*22):CLS 

50 FOR T=1 TO LINEAS:READ A$ 

60 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1 

70 D%(P) = VAL ("&h"+MID$ (A$,Y,2)):SÜM = SUM+ D% (P):NEXT Y,T 

80 IF SUM o 20075 THEN PRINT "Error en DATAS":END 

90 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL 

CARGADOR EN EL DISCO" 

100 IF INKEY$="" THEN 100 

110 OPEN "R",#1,"caster.com",1 

120 FIELD#1,1 AS A$ 

130 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR$(D%(T)):PUT #l,T:NEXT:CLOSE 1 

140 PRINT "Creado el fichero CASTER.COM. Cópialo en 

el SUBDIRECTORIO del SHADOW CASTER y ejecútalo para 

modificar los SAVEGAMES y tener una salud de hierro." 

150 DATA "BAB701B409CD21B8010CCD213C3172663C347762A28A" 

160 DATA "01B8013DBA8901CD2172618BD8B9070051B8004231C9" 

170 DATA "8B16D801CD21724EB90200BADC01B440CD2159724183" 

180 DATA "06D80128E2DEB9070051B8004231C98B16DA01CD2172" 

190 DATA "29B90200BADC01B440CD2159721C8306DA0128E2DEB4" 

200 DATA "3ECD21B8004CCD21BA9501B409CD21B8FF4CCD21BAAA" 

210 DATA "01EBF2000073305C67616D652E736176000A0D455252" 

220 DATA "4F523A20456E747265203120792034240A0D4552524F" 

230 DATA "523A20452F53244E554D45524F2044454C2053415645" 

240 DATA "47414D452028312D34293A2024000000000058467047" 

250 DATA "FFFFOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO" 

NOTA: HAY QUE EJECUTAR CON GWBASIC 

Para ser el mejor... 

... hay que ser muy duro 

1 1 

mtmm 

Por eso este mes te ofrecemos 

un completo informe para que 

tu PC tenga un disco duro en 

óptimas condiciones. Y por si 

acaso quieres un ordenador 

más duro te enseñamos a 

instalar una segunda unidad, 

para que tus problemas 

pasen a la historia. 

Realmente sería muy duro 

que te perdieras este 

número de PCmanía y el 

reportaje que hemos 

preparado sobre Realidad 

Virtual, el análisis de las 

unidades floptical de 

Iomega o el artículo con 

la solución completa a 

«Alone in the Dark II». 

r .Así se 

es? 

Si te quedas sin 
PCmanía, este 
mes será muy 
duro. 

YA A LA VENTA 
EN TU KIOSCO 

y además... 

2 discos 

de alta densidad, 

con 6 megas de información 

pcmania 
RJ para disfrutar con el PC 



Antonio Flores 
El retorno 

Barricada 
Cual mosquito zumbón 

Jack Lemmon y Walter 
Matthau, frente a frente 
«Dos viejos gruñones» 

Jack Lemmon y 

Walter Matthau 

forman una de esas 

grandes parejas clási¬ 

cas de Hollywood ca¬ 

paces con su sola pre¬ 

sencia de llenar la 

pantalla. En sus co¬ 

medias (habituales en 

las sesiones nocturnas 

de todas las televisio¬ 

nes del mundo), sus 

caracteres se enfren¬ 

tan en perfectos ejer¬ 

cicios de interpreta¬ 

ción en donde suele 

haber lugar para la 

carcajada, la sonrisa 

y la acidez. 

Si aún no has visto 

películas como «En 

bandeja de plata», 

«Primera plana» o 

«Aquí un amigo» no sé a qué estás esperando. 

En «Dos viejos gruñones» Jack y Walter vuelven a reu¬ 

nirse para dar vida a dos vejestorios cascarrabias que, 

como suele ser habitual en las películas de estos actores, 

se odian pero no pueden vivir el uno sin el otro. Cuando 

Ariel, interpretada por Ann Magret (viuda, guapa, sim¬ 

pática, independiente, profesora de universidad, excén¬ 

trica, deliciosa, encantadora...), se convierte en su veci¬ 

na, los insultos, animadversiones, jugarretas y 

humillaciones que se dedican elevan su tono..., aunque 

también sus ganas de vivir. Es el amor, es la guerra, y to¬ 

do vale para derrotar al enemigo. 

Muchos au¬ 
guraron 

que por culpa de 
lo que eufemística- 

mente se podría 
denominar "mala 

vida" Antonio Flo¬ 
res era un caso 
perdido para el 

mundo de la músi¬ 
ca. Mejor desmen¬ 

tido que su retorno 
con el álbum «Co¬ 
sas mías» no exis¬ 
te. Era algo previ¬ 

sible después de la 
colaboración con 
su hermana Rosa¬ 
rio y el éxito de és¬ 
ta. No es casual, - 
por lo tanto, que el 

vástago de Lola Flores haya contado con los mismos producto¬ 
res de la chica cuyo gato hay uy,uy,uy: Fernando lllán y Arturo 
Sonano. En el retorno de Antonio Flores las estrellas se con¬ 
vierten en los ojos de las chicas que marcan su vida, desde la 
mujer a la hija recién nacida; sus canciones han perdido pesi¬ 
mismo y resultan más alegres y esperanzadoras. Lo que no ha 
perdido es su afición por Tos medios tiempos y el rock, aunque 
se permita un divertimiento al ritmo de una rumba gitana lla¬ 
mada "Alba". El clan Flores promete protagonizar la historia de 
la música española del siglo XX. 

Tradición y modernidad 
«El club de la buena estrella» 

Rock contra la apatía 
Los enemigos 

Cual mosauito zumbón de molesta picadura es el 

rock radical de Barricada. El grupo navarro 

ejerce de fiscal contra el Sistema y de abogado de¬ 

fensor de sus damnificados. El Sistema ridiculizado 

por Quevedo, angustiosamente retratado por Kafka, 

malignizado por los hippies o enemigo de los que lo 

combaten. Los damnificados que siempre pierden en 

las películas de Bogart, protagonistas de las canciones 

heavies, marginados sociales en general. 

En su nuevo álbum, «La araña», (por cierto, el ani¬ 

mal favorito de Enrique Villarreal, principal compo¬ 

sitor de Barricada) la banda profundiza en este es¬ 

quema y en el videoclip de "Problemas" (realizado 

por el director Juanma Bajo Ulloa) lo expresa con 

imágenes. 

Canciones de denuncia bajo machacones sonidos 

de rock duro; guitarras oscuras, siniestras o simple¬ 

mente marchosas; ambientes en los que se reconocen 

los chavales de cualquier barrio de cualquier ciudad. 

El director nacido en Hong Kong Wayne Wang («Cómete una ta- * 

za de té») se basó en la excelente novela del mismo título escrita m 

por Amy Tan para rodar «El club de la buena estrella», una película 

- que aborda el inevitable conflicto que enfrenta a tradiciones y mo¬ 

dernidad cuando conviven varias generaciones. En la historia que nos 

ocupa, las protagonistas (Ming-Na Wen, Tsai Chin, France Nuyen, Li¬ 

sa Lu, Tamlyn Tomita, Lauren Tom, Rosalind Chao, Kieu Chinh) son 

unas mujeres chinas y sus descendientes, unas emigrantes en un país 

muy diferente al suyo, Estados Unidos, y unas costumbres ancestrales 

que tienden a desaparecer en nuestro desarrollado mundo. 

El club de la buena estrella es un grupo de amigas que se reúnen pa- 

® ra gozar de la comida china y contarse cosas y recuerdos. A él se une ^ 

■ June cuando fallece su madre. Ella es una ¡oven chino-americana que ■ 
aspira a ser una mujer independiente e integrada en la sociedad don- 

„ de vive. Las otras mujeres del club son maduras y conservan sus viejas a 

tradiciones, sus juegos de siempre y sus "estrafalarios" trajes. La per¬ 

sonalidad de June va cambiando según va conociendo las distintas 

historias de sus tías y sus hijas, de su madre..., de unas mujeres atra¬ 

padas entre China y Norteamérica. La moraleja de la película podría 

ser que la felicidad y la sabiduría existen en modelos de entender la vi¬ 

da tan contrapuestos como el "occidental" y el "oriental". 

i_i 

Que todavía no sea una banda con algún nú¬ 

mero uno que llevarse a la boca en las emi¬ 

soras de radio-fórmula no ha acabado con Los Ene¬ 

migos. Los Ilegales, Barricada o Siniestro Total 

(algunos de los grupos aue han lanzado a los cua¬ 

tro vientos palabras laudatorias sobre la música de 

los madrileños) se alegrarán. También los seguido¬ 

res de culto de su apasionada forma de entender el 

rock y el rhythm and blues. Ellos forman un club en¬ 

zarzado en una guerra a muerte contra la apatía, 

el muermo y el convencionalismo sonoro. 

Su entrega más reciente se titula genéricamente 

«Tras el último no va nadie» y "¿Por qué yo?" es el 

primer single que se ha extraído del álbum. 

Mientras las guitarras suenan lacerantes, oscuras 

y a veces reiterativas, las reflexiones de Josele sobre 

la sumisión y la rebeldía crean ambientes agobian¬ 

tes y, en general, pesimistas. Apuntes de rock de 

garaje y psicodelia para una de las más interesan¬ 

tes formaciones que ha dado el rock ibérico en los 

últimos años. 

«Para bien o para mal» 
Rosendo 

Rosendo, el guitarrista ya cuarentón y siempre ca- 

rabanchelero-madrileño, dispone de nuevo álbum 

en el mercado discográfico de significativo título, «Para 

bien o para mal». Sus largas melenas, su nariz versión 

bella y masculina de Rossy de Palma, su espigada osa¬ 

menta, su particularísima e inconfundible voz y su inse¬ 

parable guitarra vuelven a dar guerra. 

"Matraca pal cuerpo y vacile para la mente". Reggae 

marchoso, rock and roll de siempre, ironía, algún riff de 

guitarra, ritmos sin complejos y hasta reflexiones gene¬ 

racionales. Rosendo será Rosendo hasta que los gusanos 

de la sepultura lo separen. Cronista callejero y en tiem¬ 

pos de Leño abanderado del rock duro en castellano, el 

guitarrista siempre ha luchado por evitar que su sonido 

se encasillara en el género de los sonidos más heavies. 

Lo ha conseguido y sigue su personal marcha como 

francotirador que hace lo que le gusta y vive de ello. 
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EL CUPO^ 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H /SABADOS DE 10,30 A 14 h 

sos gés*» 
ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS 

Móstoles MADRID Torrejón MADRID Tres Cantos MADRID Fuengirola MALAGA 

L 
|f □ 

S. SEBASTIAN 

i i 
7*« i 

r* 

J U 

VIGO 

CENT COMERCIAL INDEPENDENCIA 
LOCAL 100 B 2 PLAÑIA ALTA 

TEl 21 82 71 

AMIGA 1200 

M 

ORDENADOR 

32 Bit 
CON 100 PROGRAMAS P.D. Y UN DISCO 

PARA TRANSFORMARLO EN 1.3 

ARTICULOS A-1200 

FAST RAM 2 Mb 24.900 

FAST RAM 4 Mb 42.900 

MONITOR 1942 74900 

DISCO DURO 40 Mb 39900 
DISCO DURO 128 Mb 64900 

impresoras 
ÍÍE©)lKc 100 

DISQUETERA3 1/2 
RATON 
AMPLIACION 512 KA-500 

12 900 
3.600 
6900 

MIDI 9.995 
AMPUACION 1 Mb ¡ DIGITAL SOUND STUDSO PLUS 15.990 
AMIGA 600 12.900 I AT ONCE PLUS 39.900 

A tu alcance 

Modelo 573 

llc®llKc 24-30 COLOR 

• Procesador486 l)\ a33 Mhz 
• \mpliable Uverdrive Pentium. 
• I Mli de memoria RAM. 

Disco duro de 170 Mb. 
Monitor SVG V 0.28 
Sinart Knergy Sy slem 
Caja mil 

CON 2 CD 

DE REGALO 

32 BIT, CD ROM INCORPORADO 
16,8 MILLONES DE COLORES 

AUDIO 16 BIT 
75 MINUTOS IMAGEN VIDEO 

COMPATIBLE CD MUSICA/CD + G/CD+TV 

ALFRED CHICKEN 

ALIEN BRED/QUAK 

A RABIAN NIGHTS 

BUBBA'N ST1X 

CASTLES II 

D-GENERATION 

CHSPOSABLE HERO 

FLY HARDER 

FRONTIER ELITE 2 

FURY OF FURRIES 

GLOBAL EFFECT 

INT KARATE PLUS 

JAMES POND 

JURASSIC PARK 

LOTUS TRILOGY 

5990 

5990 

5990 

5990 

5990 

5990 

5990 

3990 

5990 

5990 

5990 

3990 

5990 

5990 

5990 

MEANS ARENAS 

MICROCOSM 

MORPH 

NIGEl MANSEU 

OVER KIL & LUNAR 

PIMBALL FANTASIES 

PREMIERE 

PROJECT X/ F17 

ROBOCOD 

SEEK & OESTROY 

SENSIBLE SOCCER 

SUPER PUTTY 

THE CHAOS ENGINE 

TOTAL CARNAGE 

ZOOL 

• 24 AGUJAS 

• IMPRESION COLOR 

• CAMBIO DE EMULACION AUTO. 

• 240 CPS. 

• MODO ZOOM 

• INTRODUCTOR AUTOMATICO 

54.900 
873 Multimedi] 
• Procesador 486 DX a 33 Mliz 
• Ampliable Overdrive Pentium. 
• 1 Mb íle memoria R \M. 

• PROCESADOR 486 0X33 
• CACHE 256 Kb 
• DISCO DURO 214 Mb/RAM 4 Mb 
• TARJETA SVGA I Mb 

• DISQUETERA 3.5" 
• MS-DOS 6 2 

• MONITOR 14“ SVGA COLOR 

_ 

• PROCESADOR 486 DX33 
• CACHE 256 Kb 

• DISCO DURO 260 Mb/RAM 4 Mb 
• TARJETA SVGA 1 Mb 
• DISQUETERA 3 5° 

• MS-DOS 6 2 

• MONITOR 14“ SVGA COLOR 

Jisco duro de 170 Mb. 
* Monitor SVGA 0.28 
' Smart Energy Svstem 
• CD ROM 

SUFRA MODEM 2400 interno 9900 

SUFRA MODEM 2400 15900 

MOOEM/FAX 22 B¡S interno 9600 13900 

MODEM/FAX 22 22 V23 externo 9600 22500 

MOOEM/FAX 32 BiS V23 interno 14400 36900 

MODEM/FAX 32 KS V23 externo 14400 38900 

Modelo 582 

• PROCESADOR 486 DX33 
• CACHE 256 Kb 

• DISCO DURO 340 Mb/RAM 4 Mb 
• TARJETA SVGA I Mb 
■ DISQUETERA 3 5" 

» MS-DOS 6 2 

» MONITOR 14" SVGA COLOR 

224.900 
• PROCESADOR 486 DX66 
• CACHE 256 Kb 
• DISCO DURO 214 Mb/RAM 4 Mb 
• TARJETA SVGA 1 Mb 
• DISQUETERA 3.5" 

• MS DOS 6 2 
• MONITOR 14" SVGA COLOR 

Procesador 486 D\2 a 50 Mliz* 
Yinpliable ()verilrive Pentum. • 
1 MI) de memoria R \Al. • 

I )isro lluro de 170 Mb. 
Monitor S\ GA 0.28 
Smart Energy System 
Caja sobremesa 

229.900 234.900 
• PROCESADOR 486 DX66 
• CACHE 256 Kb 

• DISCO DURO 260 Mb/RAM 4 Mb 
• TARJETA SVGA 1 Mb 

• DISQUETERA 3.5" 
• MS-DOS 6 2 

• MONITOR 14" SVGA COLOR 

• PROCESADOR 486 0X66 
• CACHE 256 Kb 
» DISCO DURO 340 Mb/RAM 4 Mb 
• TARJETA SVGA 1 Mb 
• DISQUETERA 3,5" 

• MS-DOS 6 2 
• MONITOR 14" SVGA COLOR 

Sound BLASTER 2.0 Valué Edition Sound BLASTER 16 Valué Edition 
CON SOUND ÍIASIW 2 0 PUF DE OS El SONDO DE ALIA CALIDAD INCORPORADO EN MUCHAS DE LAS 
APLICACIONES Df HOY DIA ESTA TARJETA RfFRESEN’A MUNOIAIMENTE El ESTANDAR DE AUDIO PASA WINDOWS 
IA EDICION VAIUF INCORPORA UNA SE1ICOON COMPLETA DE LAS AfUCAOONES DE MANERA CUE PODRA 
DISFRUTAR INMEDIATAMENTE DE LAS NUEVAS CAPACIDADES DE SU CTOENADOR 

• MUESTREO MONO 8 BITS Y REFROOUCCCION 
• SINTETIZADOS MUSICAL DE 11 VOCES POR FM 
• JACKS PARA ENTRADA DE UNEA. MICROFONO Y SAUOA 
• AMPLIFICADOR DE POTENCIA CON CONTROL DE VOLUMEN 
• INTER FACE MIDI 
• PUERTO JOYSHCK ESTANDAR 
• DRIVERS TARA DOS Y WINDOWS 3 I COMPATIBLE CON OS/2 2 1 
• SOFlWARf INCUXDO CREAlr.t WAVESTUDIO CREATIVE SOUNOO tf. 
CREATIVE ENSEwílE CREATIVE tAIKING SCHECUUÍ. CREAJP.E MOSAX 
iJONOIOGUF POR WNDO'WS. FM INIEtUGfcNT ORGAN LEMMiNCS Y 

INDIANAPOUSSOO THE SiMULATON 

DGfRUTt Dí LA! SONCO ES tí PEO D€ AlW CALIDAD EN 16 BITS 5E ACOMPAÑA Di SOFTWASf 
MANTUIACON DE SONIDO Y CE DESARROLLO DE APLICACIONES CAÍICACAS Ai MISMO 
• MUESTREO Y PE PRODUCCION ESTEREO EN 16 Y 3 Ei> DE 4 A 44 1 Oí.> 

• SiNTETCADOR MUSO! FM EN ESTTREO CON 20 VOQ S A 4 O! 
• CONTROL POS SOFTWARE DEL NVEI DE CRAÍAOON. NNEl Df 
AOJOOS ORATES GANANCIA DE ENTRADA Y DE SAUOA 
• ENTRADAS DE UNEA ESTEREO. CD AUWO15TKEO. MD Y MAJO ONO. TODAS 
LAS FUENTES PUÍ«N SER MEZCLADAS LOS CANALES UOLflCO Y COSCHO 
FUFDEN Sf? IN1EÍCAVE.ADOS O MEZCLADOS 
• AMPLIFICADO# CON CONTROL DE GANANCIA AUTOMAIICO 
• MTEÍf ACí VÍK OUE SOPORTA LOS ESrANDAt«S W\> *01 UAjíT Y SOUND 
ILASTIR VJD» CCAONatE El ACWlADC# MJOI CON SfCUfNUAOOR 
• PUERTO MVO ' .ovsnex ESTANCA*. 

JNTEífACE CD ROM WA LA UM0AD DÉ CífATTVf 
DRNEíS TAS> DOS Y ViTCjGWS 3 i COMWteLECCHQS/2 7.1 
• TOTALMENTE COMWTOf CON SOCNDfcASTIt 

10 DISCOS 3 !/2 10 DISCOS 3 V2 HD 

-995- -1.500- 

CAJA DE 10 DISCOS 3 V2 HD 

FORMATEADOS 

-995- 

PRODUCTOS LOGITECH momm omma 

Sound BLASTER Pro Valué Edition 
LA SOUND BLASTER PRO LF PROPORCIONA TODAS LAS VENIALAS DE LA SOUND BLASTER 2 0 PERO EN ESTEREO 
• MUESTREO Y REPRODUCCION EN 8 BUS. EN MONO DE 4 A 44 I KH: Y EN ESTEREO DE 4 A 22 05 Ote 
• SINTETIZADO* MUSICAL POR FM EN ESTEREO CON 20 VOCES * Y OPERADORES 

__ • MEZCLADOR DCtlAl ANALOGICO CON CONTROL CE VOLUMEN 
PROGRAMALE PARA CADA CANAL. VOLUMEN MASTER 
• AVfimCADOR DE POTENCIA Y CONIROl DE VOLUMEN MANUAL 
CONTROL DE GANANCIA AUTOMATICO 
• INTERFACE MIDI 
• TUERTO MIDI/JOYSHCK ESTANDAR 
• MTERPACE CD ROM PAPA IA UNOAD DE CREATIVE 
• DRIVERS TARA DOS Y WINDOWS 3 1 COWFATBIE CON OS/2 2 I 
• COMPATIBLE CON SOUNO BLASTER 2 0 EN MODO MONO 
• SOFTWARE INCLUIDO CREATIVE WAVESTUDIO. CREATIVE SOUNOO LE 
CREATIVE ENSEM81E CRfAJlVE 1ALKING SCHEDULEÍ CREATIVE MG5A.C 
MONOLOGUE POR WINDOWS. FM INTÍüJGENT 06GAN S6M». LEmmNGS 
YINDIANWOLIS SCO THE SLMlttAJlON ADEMAS, UTU;DADfS Df 
REPRCOUCOON/GRABACION Y DE DIAGNOSTICO 

Sound BLASTER 16 SCSI-2 ASP 
UN INTERFACE ESTANCAR IMXJSIKAX Y UN SONCO ESTEREO CON CAUCAS ME* ? S/y IA1. 
CONVERTEN LA SOUND BLASTER 16 SCSI 2 EN UN AVANZADO SISTEMA MUUMOA Df 
MAXIMO «¡fNCW-ENTO Y ALTA INTÍOfiOON 

Sound BLASTER AWE32 
LA I4JEVA GENERACION EN TEOKXOGU SOUND UASTF* LA SOUM) RASTER 
AWE3? PROPORCIONA SNTESS AVANZADA WWEfYKTS DE LMU OttECJfNOO UNA 
CAUOAD MUSíCAl EXCEPOONAL ASOCIADA NORMALMENTE A ESTUDIOS 
PROFESIGNALES DE SONIDO 

2250 

3900 

RATONES 
RATON DEXXA 

RATON PILOT II 

RATON MOUSEMAN DIESTROS 7500 

RATON MOUSEMAN ZURDOS 8400 

RATON MOUSEMAN SIN CABLE 15750 

TRACKMAN 8900 

SCANNERS 
SCANNER SCANMAN 32/WIN 19990 

SCANNER SCANMAN 32/CW 15990 

SCANNER SCANMAN 256/WIN 23900 

SCANNER SCANMAN COLOR 69900 

ARCHIVADOR 

80 DISCOS 3 1/2 1.890 

ARCHIVADOR 

80 DISCOS 51/4 1.890 

4.990 

Sound BLASTER 16 MultiCD ASP 

Sound BLASTER 16 MultiCD 
NTEF.fACE CDROM MULTIPLE PARA LAS UNIDADES K CREATIVE CRS23 Y CR563 DE 
SONY CDU33A Y DE MflSUVJ CRMC FX00I Y CRMC-IUQ05 

ESTA VERSION DE SOUNO BLASTER 16 NCUPiE TRES TKCS Df NTRfAC E S PARA 
CD-ROM IMUUCDI Y Ü PROCESADO# DE SEÑAL AVANZADO [ASP] AOEMAS Df 
TODAS Cf rOOAS LAS CATYLOOADCS DE LA ScS« SOUND BLASTE# 16 n ASE 
REDUCE LA CARGA DE TRABAJO DE LA CPU EN UN 60L 
CUAIOO SE ESTA GRABANDO SONDO FN CAUOAD CD 
ADEMAS PERMITE COMPRÍMA Y DfSCOMPWWR PO# 
HARDWARE EN TIEMPO REAL > lAMflEN PRESO ÍU CARACTERISTICAS 
AVANZADAS TALES COMO tt DICTO OSOUPC AUCT0 EN 180 

BLASTER 
KIT CD-ROM 
S YA TiENt UNA SOUNO BLASTER PÍO SEXIND BLASTER ' A 

O SOUND BLASrt# 16 MULTICD ESTE ES El COMPLEMENTO OEM 
PARA ASUMAS SU SISTEMA MULTIMHXA PODRA DISFRUTAR DE LOS BENEFICOS 

Df LA TECNOLOGIA CD-ROM DE DOBLE VEIOOOAD A UN ATRACTIVO PREGO 
• UNOAD CD ROM MULTISESON DE DOBLE VELOCIDAD CAPACIDAD 680 Mb. 
TRANSFERENCIA 300 Kb/S. ACCESO 320 m BUFFER 64 Kb COMPATIBLE CON 
MUnSESJON PHOTO CD PSEPARADO CD-ROM XA 
• BANCCJA DE CARGA FRONTAL AUTOMATICA CONTROLADA POR SOFTWARE 

JOYSTICH nniGR / PC 
PYTHON LOGIC PAD INTRUDER TELEMACH 

AMIGA/PC - 1.995 AMIGA/PC - 5.490 AMIGA/PC - 6.900 

PC RAIDER TORNADO M-6 MEGASTICK MEGA GRIP MEGA PAD 

GAME BLASTER CD16 DISCOVERY CD16 
El GAMF BLASTER CD>6 COW-IERTE SU ORDENADOR EN UN EXCITANTE SISTEMA ARCAD! INCLUYE UNA 
SfLECCION Df IOS MEXXfS JUEGOS Y El EOWPAWfNtO MULTIMEDIA NECESARO PARA DISFRUTAR Al MAXIMO 

• TARJETA DE AUDO ESTEREO DE ALIA CA;I0AÜ SOUNO BLASTER 16 
• UNIDAD CD ROM tIGUAL MODELO Of t KIT CD ROMJ 
• JOYSTICK DE AJO ISNDIMENIOCON EMPJÑADURA 
ERGONOM1CA GATILLO BOTONES DE OiSPARO CCNVUTASlfS 
AUTOOtSMRO Y VENTOSAS PARA ESIAUIDAD Y FRECSON EN El 
CONIRa 
• SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREO a.—, * DRLWRS PARA DOS Y W?<!DO‘WS 3 I COMPATllf CON OS. 2 2 1 

Sfif • SOFTWARE INCLUIDO UTILIDADES CREAI61 CONSP«ACY, 5f 5EL 
» ASSAULT IRON HEIIX. SYNDICAJE. 5IMOTY 2000. CMUZATION 

NGHTHAWK M17A SUENT SERVICE N Y RAiROAD TYCOON 

INCORPORA EN UN PAQUETE TODOS LOS ASPEOOS IMPORTANTES Df 
MUTWfOtA DíSCOStSY CD 16 E5 UN SISTEMA COWAETO CON UN 
PASCJfiANTE MARDWAÍf T SOFTWARE AfUCAOOiS SELECOONAÍWS 
FSPfCALMENTE FWW A^G-VÍCHA? LA TECNOLOGIA MUU'WÍOA 
• TAPfTA DE AUDO E5TEPEO DE AUA CAÜCAD SO-NO BLASTER le 
• Uf JDAD CD #OM (CUAL AODtlO Df! «T CD PCw) 
• Sf VAOUVEN AUAbKXES ESTEREO Y MJCK>*ONO 
• DWVttS PARA DOS Y WINDOWS 3 I CC6*.-AICON OS/2 2 I 
• SOFTWARE NCIUCO- UT1JDADESCE CREATVE. C». -' W 
CONSÍSAa. 5YNDCATF. ALDUS GALE5Y EíftCTS ALDUS PK3TOSTYT» SE 
A1IAM5A COM/OSE# H5C DdlAL MORfli Y KSC KAI S P0W15 TOCXS 

◄ 

◄ 

1 

DIGITAL EDGE 3X 
EASYCD 16 
AHORA PUEDE CONVERTIR SU ORDENADOR EN UN ENTORNO MULTIMEDIA CON UNA UNIDAD CD ROM 
LXTEP.NA INCLUYE El HARDWARE NECESARIO JUNTO CON UNA EXTENSA LIBRERIA DE SOFTWARE 
• TARJETA DE AUDIO ES1EREO DE ALTA CALIDAD SOUND BLASTER > i 
• UN OAD EXTERNA CDROM MUUISESON DE DOBLE VEIOOOAD 

• BANDEJA DE CAÍGA MOTORIZADA 
• SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREO Y MXROPONO 
• DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3 I CGMWSLE CON 
05/2 2 1 
• SOFTWARE INC URDO UTILIDADES CREATIVE. OLE ATIVE 
VXXEASS1ST CONSfiRACY, SYN0CAJE SCOOTER S MAGJC 
CASnE Y K0 flX. 30 DtNOSAUR AOVENIURf, THE NEW 
GKOUER MUiTlí4£DtA ENCYClOPEOlA. ASYMfTRX 
PREStNlADON UNW, ALDUS GAUERY EffECTS. ALDUS 
PHOIOSIYLER Sf ALU.MJRA COMPOSER Sf HSC DlC-TAL 
MORPH Y HSC KATS POWER TOOLS 

fl OOVd EOGf 3X LNCORPOA UNA UNEAD CD KSM Df TWU VflOOCAD Y ALOOIN ESTEREO Df ALIA 
COP4 EKXESAMffNTO DíGUA Dí LA SEÑAL CVCUrf UNA EXTENSA 18ÍÍRA DE SOP'V.Afi. Of Al AUA 
APtCACONES Y FRCCUCOONL S MULTIMEDIA PVOfTSONALES YINTRETINMCNTO DOMESTICO 
• SOXCBLASTER 16 5CSE2CCN AUJANCER S-GNAi PROCESSOR 
_ _ • UNOAD CDROM MttJEtSíG. -TOAD Ytt 

CAÍGA ALPOMAnCA. TRANSIlí!,'A‘A 450 ACCESO l?l 
CATACOAD 656Mb «VOOO «L ÍUPfEJt 256 «i COWWKE 

CON MU.rtSf SK>! moro CD. PtEftVRADO TARA o rom xa 
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ICW GROUER MLXTwfrxA ENCTCCXEDiA. ASYMfTKL 

■9B Píf5ENTAH0N Cíf ATM »VA0f. SOUNO & OTEOS ALDUS 
V r CAUERY OYEOS. ALDUS PHCTOSTYUR SE. AUAMlRA COMPOSER 

SE. HSC DCrtAl MOtPIi Y HSC KAí S fCMtí TOOL5 

Q Video BLASTER SE 
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VideoSPIGOT For Windows 

CON LA VÍDEO BLASTER CREARA IMPRESIONANTES PROOUCCONf S 
-EDE MOSTRARSEOS.- ICAJ _ 

lURAF MAGéNES CONGELADAS DESDE OFERENTES PUENTES EDLIaRIAS ADAPÍARIA5 
E INTEGRARLAS CON GRATKOS SONIDO. ANIMACIONES Y TEXTO 

CON LA TAPJETA VlDéOSFlGOT FOR WINDOWS PUEDE CAPTURAR 
ÍECIÍNCIAS DE VIDEO ANIMADAS E IMAGENES CONGELADAS 
DESDE CUALQUIER FUENTE Y TROCESARiAS CON HfRRAJ/fNTAS 
EXPERTAS PARA FRCOUOS PKSfNTAOONES PRCFESIONALES 

Video BLASTER FS200 
CON IA VIDEO BLASTER FS200 PUEDE CAPTURAR Y MOSTRAR TANTO 
VOÍO ANIMADO COMO IMAGENES CONGELADAS DESDE VARIAS PUEN 
TES Df ENTRADA. EDITARIAS. PROCESARLAS EIN1EGRARAS CON SONIDO ESTA TEOJOLOGtA SE 
UTILIZA PARA IOS SSTFMAS MULTIMEDIA MAS AVANZADOS Y EN LA MONdOIrZAOON DE VDEO 

CREATIVE TVCODER 
CON Ft TVCOOER PUEDE VISUALIZAR LAS IMAGENES EN IA FAN1AUA 
DEL IV Y GRASARLAS EN UN VCR SE PUEDEN MOSTRAR LAS 
PRESENTACIONES MULKMEDA EN UNA AMPLIA SELECCION CE 
FORMATOS ESTANCAR DE VCR EN COMÜNACCN CON VIDEO BLAS TE? 
FORMA UN S6TEMA COMPLETO DE TITULACION Y PROCESO CE VIDEO 

1 HARDWARE OPCIONAL 1 

ASP 11900 

CABLE JOISTICK DOBLE 1990 

CABLE ATENUADO» WÍZC. 1990 

S8 MIDI BOX 15900 

SBMOKIT 8900 

WAVE BLASTER 39900 

MIDI BLASTER 39900 

m m m m — ■ — ■ 
DOBLE VELOCIDAD (300 Kb/s) 

TIEMPO DE ACCESO 95 ms. 

COMPATIBLE MPC, XA, 

PHOTO CD MULTISESION 

CD SONY 

32.900 

CD SONY + 
SOUND BLASTER PRO 

49.900 

versJXA f=or correo 

MARCA TU SIS 

PC 3 1 /2 

AMIGA 

MASTER-SYSTEM 

I I MEGADRIVE 

I I GAMEGEAR 

I I NINTENDO 

I I SUPER NINTENDO 

I I GAME BOY 

I I CR ROM 

I I CD 32 

I I MEGA CD 

I I LYNX 

c ] VIDEO 

OTRO 

Ne DE CUENTE . NUEVO I I 

NOMBRE . 

APELLIDOS . 

DIRECCION ... 

POBLACION . 

PROVINCIA . 

CODIGO POSTAL .TELEFONO . 

"ri“rui_o PRECIO 

GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250 
TOTAL 
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PuRIGINALESm 

DELA A 
TRIPULACION 

DEL 
ENTERPRISE 

JUDGmEIIT RITES 

SEIS desafiantes juegos traídos 
de Rusia, que pondrán a prueba 
tu habilidd mental y tu paciencia 
La introducción en el manual de 
instrucciones es de Alexei L. 
Pajitnov, creador del Tetris® 
DISPONIBLE EN PC 3.5” 

SIX CHALLENGING GAMES FROM RÜSSIA 
©1993 Interplay Productions, Inc. Todos los 
derechos reservados. Russian 6 Pak es una marca 
registrada de Interplay Productions, Inc. 
Tetris © 1987 Electronorgtechnica (Elorg). 
Tetris es una marca registrada de Elorg. 

MS-DOS VERSION 

IUTHJUR Dragón Wars 

INTERPLHV 393 

9v Iti ® i © 193 toan! Mates. Sto lieii e$ m purea qelISS Btepré es m mu regislrafc de Pemil 
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- *ük! Ahora podrás ir “Donde nadie 
- : j_vr lL_— ha estado jamás”, pilotando 
8fil sfe el USS Enterprise, con au- 

ténticos sonidos y música / 
de la serie televisiva, y A 

f ÍSl * diálogos con las voces 
de William Shatner (Capitán Kirk), Leonard Má 
IMimoy (Mr. Spock), y DeForest Kelly (Dr. m 
McCoy). M 
En esta nueva versión, mejorada y aumenta- J 
da, tomada del juego original “Star Trek 25th 1 
Anniversary”, tendrás un final distinto, en el 
que se han añadido dos nuevos capítulos. 
Es lo más parecido a una película. r „ 

r STAR TREK ^ 

25TH 

ANNIVERSARY 

Enhanced CD-Rom 

... Y PROXIMAMENTE, 
COMPLETAMENTE EN CASTELLANO 

Software © 1992,93 Interplay Productions, Inc. Todos los 
derechos reservados. STAR TREK™, ® y © 1992, 93 
Paramount Pictures. Todos los derechos reservados. 
STAR TREK es una marca registrada de Paramount Pictures. 

Distribuido por: 

® & © 1993 Paramount Pictures. Ai rights reserved. STAR TREK and U.S.S. 
Enterprise are Traderriate © 1993 Interplay Productions Ltd. 


